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Uff! Końcówka roku przyniosła tyle premier, 
że „przegranie” ich wszystkich okazało się za- 
jęciem niewykonalnym. Przynajmniej dla nor- 
malnego człowieka, który poza pielęgnowa- 
niem odcisków, które na palcach pozostawił 
pad od konsoli czy myszka podpięta do kom- 
putera, ma też inne zajęcia. Dziewczyny, pracę, 
studia, szkołę i wszystkie te pozostałe rzeczy, 
które odciągają sprzed ekranu. Panowie (i pa- 
nie), mam dla was złe wieści. Będzie gorzej — 
czyli lepiej. Znamy już ponad 50 znakomicie 
zapowiadających się gier, zktórych większość 
ukaże się w pierwszej połowie 2009. A przecież 
na pewno wkrótce dowiemy się o kolejnych 
tytułach, które na razie producenci trzymają 
przed nami w tajemnicy - jeden z ciekawszych 
ujawniony zostanie w styczniu. Rok zacznie 
się więc trzęsieniem ziemi, a po nim napięcie 
będzie rosnąć. Czekają nas kolejne miesiące 
pod znakiem headshotów, questów, DPS-ów, 
deathmatchów, aczików — słowem tego, co 
zaprząta myśli prawdziwych graczy. Click! bę- 
dzie z nimi (czyli z wami) przez cały ten rok, 
by na bieżąco donosić o tym,„co w grach pisz- 
czy”. Obiecujemy! 
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Nowa część zabawy w ży- 
cie komputerowych ludzi- 
ków to jeden z pewnych 
hitów tego roku. Jako 
pierwsi w Polsce mieliśmy 
okazję zagrać w roboczą 
wersję gry i mamy dobre 
wieści dla fanów Simów. 
Trójka jest naprawdę 
świetna! Str. 06. 


Najbardziej oczekiwana przez 
komputerowców gra minio- 
nego roku, której w wyniku 
zmiany daty premiery nie 
udało się nam zrecenzować 
w poprzednim numerze. Ta 
przeniesiona z konsoli pro- 
dukcja wciąż jest doskonała 


-ale niestety także pełna błę- 
dów. Jakich? Str. 48. 
_Spis programów na płycie 


Ascension to the Throne: 

Wojna o koronę 

Kiedy jesteś spadkobiercą królestwa, które ktoś ci siłą 
odbiera, nie zastanawiasz się długo nad tym, co robić — 
sięgasz po miecz, zwołujesz ostatnie wierne oddziały 
i ruszasz na wojnę. O koronę. W grze strategicznej w sty- 
lu Heroes of Might 8: Magic. Na co jeszcze czekasz? 


Swashbucklers: Stal kontra proch 

Gra akcji a la Sid Meier's Pirates! — tyle że napędzana 
parą, anie siłą wiatru. Twórcy Swashbucklers przenieśli 
z legendarnych Piratów mechanizmy rozgrywki, ale 
osadzili je w realiach secesyjnej Ameryki. W efekcie 
powstała produkcja o unikatowym klimacie, która po- 
trafi wciągnąć. Polska premiera! 
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Igrzyska zimowe 

Gdy oddajemy do druku aktualny numer Clicka, za 
oknami jest zimno, ale niestety nie biało. A my byśmy 
chcieli trochę śniegu! Na szczęście jest go sporo w kolej- 
nej pełnej wersji na naszej płycie — Igrzyskach zimo- 
wych. Znajdziesz tu 6 dyscyplin w łącznie 21 wersjach 
— od biegów narciarskich aż po bobsleje. 
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Nowa, poprawiona przez twórców $Sra 
w niezmiennie atrakcyjnym wydaniu ! 


Pudełko i etui na wszystkie elementy 


Dwie płyty DVD z grą 


Płyta DVD z materiałami filmowymi 


Płyta z muzyką do gry 


ArtbooK Instrukcja do gry 


Nowości i poprawki w Age of Conan: 
Zbalansowane klasy i ich zdolności Wprowadzenie poziomów doświadczenia oraz rankingu 
Zbalansowanie przedmiotów i mechanizmu ich pozyskiwania w rozgrywce gracz vs gracz 
Zbalansowane rozgrywki gracz vs gracz Nowe instancje i tereny gry dla postaci 50, 60 i 80-poziomowych 
Wprowadzone do gry frakcji Zaimplementowane opcje graficzne DirectX 10 
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Stwórz unikatową postać i odegraj rolę Tratuj przeciwników kopytami mamutów, Poznaj dziką i brutalną ojczyznę króla 
w historii Hyborii jako Łotr, Mag, nosorożców i koni, albo siej zniszczenie Conana i wyrusz jego śladami 
Kapłan lub Wojownik. za pomocą magii, stali i strzał. do Hyborii. 
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Pierwsza masowa, wieloosobowa gra online po polsku ! 


Zdobywca wielu nagród 
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Pierwszy miesiąc gry gratis! 
Kolejne 3 miesiące za jedyne 19,90 złotych każdy! 
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Symulacja 


Najbardziej 
oczekiwane gry 2009 
Rok 2008, a zwłaszcza jego ostatnie 

__ miesiące, minął pod znakiem premier 
fantastycznych gier. Rok 2009 zapo- 
wiada się nie mniej ciekawie, a żeby 
to udowodnić, na zapowiedzi najcie- 
kawszych produkcji, które ukażą się 
w ciągu najbliższych miesięcy, prze- 

__ znaczyliśmy cały dział Aktualności! 
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Final Fantasy XIII 
Ghostbusters 


Highlander.... 
Kilizone 2... 
Mafia II... 

- NecroVisioN.. 
Ojciec chrzestny II... 
Overlord II.... 
Prototype .. 
Red Faction: Guerilla.. 


Splinter Cell: Conviction 
A StarCraft Il = 
Street Fighter IV e 
"Tekken 6:Bloodline Rebellion . 
Ę The Sims 3 5 
Tom Clancy's HAWX 
Warhammer 40K: 
Dawn of War ll 


Choć tzw. „prawdziwi gracze” na dźwięk słów „The Sims” 
zaczynają zgrzytać zębami, ta symulacja wirtualnego 

życia to jedna z najbardziej popularnych produkcji na PC. 
Trzy miesiące przed premierą graliśmy w jej trzecią część! 


gi może być gra roku. Seria The Sims 
tofenomen takwielki, a społeczność, 
która wokół niej powstała, jest na tyle 
liczna, że nawet gdyby nową odsłonę 
cyklu kupili tylko jego dotychczasowi 
fani, itak zapewne wystarczyłoby to, by 
przegonić na listach sprzedaży wszystkie 
zapowiadane na ten rok tytuły. Jest jed- 
nak całkiem możliwe, że trzecia część 
Simsów zdobędzie całkiem świeżych wy- 
znawców. Bo choć na pierwszy rzut oka 
modyfikacje w stosunku do The Sims 2 
są kosmetyczne, tak naprawdę gra zmie- 
niła się w bardzo znaczący sposób. Nawet 
ci, którzy dotąd patrzyli na nią jak na nie- 
zbyt mądrą zabawę dla dziewczynek, 
komputerowy odpowiednik telenoweli 
lub domku dla lalek, przyznają, żew swo- 
jej trzeciej odsłonie The Sims stało się 
bardzo złożoną symulacją. 


Przejdź przez ulicę 

- W The Sims 3 zupełnie zmienia się cel 
rozgrywki, a co za tym idzie: również jej 
zasady — powiedziała nam na pokazie 
zorganizowanym w jednym z warszaw- 


Fenomen The Sims 


Seria The Sims to dziecko Willa Wrighta, 
jednego z najbardziej nietuzinkowych 
twórców gier. Ma on na koncie takie 
tytuły, jak Sim City i Spore, ale także... 
wygraną w nielegalnym wyścigu po 
USA. Pomysł na produkcję o kompute- 
rowych ludzikach przyszedł 

$ mu do głowy po pożarze, 

który strawił jego mieszkanie. 
Will zmuszony został do 
odbudowania gospodar- 
stwa domowego, aw trak- 
cie przeprowadzki doszedł 


Z 4 do wniosku, że może 
SJ s swoje doświadczenia 
"77 przenieść naekrankom- 


putera. Początkowo tylko 

on uważał, żeto genialny po- 

mysł-- długo nie mógł znaleźć 

A wydawcy, który zechciałby 
sfinansować projekt. 

Ryzyko podjęła ostatecz- 

nie firma Electronic Arts. 

Opłaciło się — pierwsza część 


Ze sprzedaży 100 
milionów kopii The Sims 
cieszą się nie tylko 
_ twórcy serii, ale także... 
© jej bohaterowie. 


skich klubów Mary Jean Chun, produ- 
centka ze studia Maxis, które pracuje nad 
grą. — To, co oferujemy graczom, to możli- 
wość tworzenia wymyślonych przez nich, 
unikatowych Simów i opowiadania ich 
historii. Takie było teżzałożenie The Sims 2, 
aledopiero terazudało sięnamtoosiągnąć. 
Stawiamy na swobodę rozgrywki, staramy 
się usunąć wszystkie ograniczenia. W każ- 
dej chwili możesz przejąć kontrolę nad 
swoim Simem, przejść na drugą stronę uli- 
cy, poznać mieszkających tam sąsiadów. 
Odciebie zależy, czy sięznimizaprzyjaźnisz, 
czy zrobisz z nich swoich wrogów. Każda 
decyzja ma swoje konsekwencje, zarówno 
dla twojego Sima, jaki całego sąsiedztwa. 
Światgry możezmieniać się wrazztwoimi 
działaniami. Gdy dwie rodziny się kłócą, 
możesz sprawić, by ich dzieci się w sobie 
zakochały. Wszystko to zależy też od upły- 
wającego czasu. Sim, którego poznasz, gdy 
jest dzieckiem, po jakimś czasie stanie się 
nastolatkiem, a później wejdzie w dorosłe 
życie. Z biegiem lat w okolicy pojawią się 
nowi sąsiedzi, ktoś się wyprowadzi, ktoś 
inny umrze. 


The Sims z 2000 roku miała sprzedać 
się w nakładzie nieprzekraczającym 
300 tys.egzemplarzy, a w kwietniu mi- 
nionego roku ogłoszono, że na całym 
świecie kupiono już ponad 100 milio- 
nów,„pudełek”z Simami. Zarówno ory- 
ginał, jaki jego kontynuacja doczekały 
się licznych rozszerzeń — do samej dru- 
giej części wydano 8 dodatków i 9 ze- 
stawów tzw. akcesoriów. 

Również w Polsce komputerowe 
ludziki są popularne. W minione miko- 
łajki kupiono milionowe pudełko z lo- 
goThe Sims 2, a gra przez 142 tygodnie 
znajdowała się w pierwszej dziesiątce 
sprzedaży salonów empik. Zapewne 
trzecia część powtórzy ten wynik i do- 
czeka się wielu dodatków. 

Swój sukces seria zawdzięcza m.in. 
temu, że gracze mogą modyfikować 
kolejne jej części. Największa strona 
poświęcona The Sims zawiera ponad 
600 000 obiektów wykreowanych przez 
fanów! Innym powodem popularności 
cyklu jest fakt, iż da się go wykorzy- 
stywać nie tylko jako grę, ale i jako 
narzędzie do tworzenia np. filmów. 
Fanowskie dzieła można obejrzeć 
na serwisie YouTube czy stronach: 


simy.focus.pl/stv lub thesims.pl/tvs, 
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Duże znaczenie będą miały tzw. opportunities, losowe „okazje”, z których 
gracz będzie mógł skorzystać. Jeśli uda się wykonać daną czynność, Sim zyska, 
np. awansując w pracy lub zwiększając szanse na poderwanie dziewczyny. 


Ta modyfikacja rzeczywiście widoczna 
jest w mechanizmach rozgrywki. Pierwsze 
dwie części serii w dużym stopniu kon- 
centrowały się na zaspokajaniu potrzeb 
komputerowych ludzików. Co jakiś czas 
musiały one jeść, korzystać z toalety, dbać 
ohigienę czy po prostu spać. W The Sims 3 
wyraźnie zmieniło się znaczenie tych try- 
wialnych, codziennych czynności. W no- 
wej grze Simy potrafią zadbać o siebie 
i jeśli pozostawisz je na jakiś czas, same 
będą pamiętać o tym, by skorzystać zse- 
desu, wskoczyć pod prysznicczy przygo- 


wyrośnie temu panu... 


Już w podstawce The Sims 3 dostępne będą opcje, które 
we wcześniejszych częściach pojawiały się w dodatkach. 
Twórcy nie zamierzają jednak zrezygnować z rozszerzeń — | 
jedno z pierwszych wzbogaci grę o zwierzaki. 


Fani serii lubią hodować wirtualne ogródki, dlatego 
możliwość tę dostaną od razu w podstawce. Ciekawe, co 


tować w mikrofalówce szybką przekąskę. 
Jużwcześniej jako tako sobie ztym radzi- 
ły, terazjednak nie ma niebezpieczeństwa, 
że przerwa w zabawie doprowadzi kom- 
puterowego ludzika na skraj załamania 
nerwowego. 

Same potrzeby stały się również mniej 
uciążliwe - łatwiej je zaspokoić, a dłuższe 
ich ignorowanie przynosi mniej negatyw- 
ne skutki. Zamiast wskaźników prezen- 
tujących głód Sima czy stopień napełnie- 
nia jego pęcherza dużo ważniejsze są 
teraz paski pokazujące humor i poziom 


ko 


_Stwórz sobie Sima Rosę 


Pierwszym modułem The Sims 3, zktó- 
rym gracze spotkają się po starcie, będzie 
narzędzie o nazwie Create-a-Sim. To 
edytor postaci, który pozwala stworzyć 
własnego komputerowego ludzika. 
Najpierw określasz płeć Sima, wy- 
bierasz dla niego jedną z sześciu grup 
wiekowych (niemowlę, dziecko, nasto- 
latek, młody dorosły, dojrzały dorosły, 
staruszek), kolor skóry, masę ciała oraz 
stopień umięśnienia. Kolejny etap to 
zdefiniowanie wyglądu różnych części 
ciała — głównie twarzy. Tu skorzystać 
można z ustawień przygotowanych 
przez twórców (np. decydując się na 
jeden z kilkunastu kształtów nosa) lub 
też określić je samodzielnie. Możliwo- 
ści edytora są oszałamiające. Dla przy- 
kładu, własnoręcznie da się ustalić 
kolor czterech różnych części włosa: 
przy cebulkach, na samych końcach, 
barwę podstawową i pasemka! 
Następnie dochodzimy do wyboru 
stroju dla Sima. Tu zkolei można otwo- 
rzyć panel, który pozwala na zmianę 


szczęścia. — Trzecia część gry niepolega na 
zarządzaniu potrzebami komputerowych 
ludzi — wyjaśnia Mary Jean Chun. — Tu 
chodzi o zarządzanie życiem. 


Cechy intymne 

Zmianę tę widać choćby w interfejsie 
gry — panel przedstawiający potrzeby 
jest schowany i rzadko kiedy widnieje 
na głównym ekranie. Ułożenie ikonek 
służących do kierowania Simami przy- 
pomina to z The Sims 2, interfejs został 
jednak mocno przebudowany. Podobnie 


Seria The Sims dorasta wraz ze swoimi graczami. W pierwszej części ludziki tylko się całowały, 
w drugiej wspólnie wskakiwały pod kołdrę, by zrobić tzw. woo-hoo. Do czego pos 


tekstur pokrywających np. koszulkę 
stworzonego ludzika, a także kolor po- 
szczególnych jej elementów. Etap ostat- 
nito określenie cech osobowościowych 
(tzw. traits) i największego życiowego 
marzenia (tzw. lifetime wish). 

Twórcy The Sims 3 zorganizowali we 
własnym gronie wiele konkursów na 
wykreowanie mniej lub bardziej znanych 
postaci. Jeden znich polegał na odtwo- 
rzeniu członków zespołu pracującego 
nad grą, a jego wyniki były na tyle uda- 
ne, że kilku programistów trafiło do 
bazy Simów, z której pobierane są po- 
dobizny ludzików w trakcie zabawy. 


jak wcześniej jego lewa część pozwala 
m.in. na obracanie i przybliżanie kame- 
ry czy włączanie przezroczystości ścian, 
nie ma tu jednak opcji sterowania cza- 
sem, a przyciski służące do budowania 
i dodawania obiektów przesunięte są 
bardziej na prawo. Panel budowy został 
zorganizowany nieco inaczej - wszystkie 
dostępne przedmioty podzielono na 
pokoje, a kategorię sprzętu (np. stoły) 
wybiera się, klikając zrozumiałą pod każ- 
dą szerokością geograficzną ikonę przed- 
stawiającą odpowiedni mebel. 


ną się teraz? 
NIP"CIENTE" | 
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By ułatwić korzystanie z The Sims 3, 
studio Maxis przygotowało nowy 
program startowy. Po kliknięciu na 
stosowną ikonę pojawi się okno przy- 
pominające serwis internetowy, skła- 
dające się zkilku zakładek: My Down- 
loads (z obiektami ściągniętymi od 
innych użytkowników), My Uploads 
(z obiektami udostępnionymi), My 
Installs (pokazuje zainstalowane do- 
datki do gry), My Media (z filmami 
i zdjęciami złapanymi podczas zaba- 
wy) oraz My Updates (złatkami, któ- 
re można „zassać” z internetu). 
Warte szczególnej uwagi jest na- 
rzędzie Mash Up zzakładki My Media. 
Pozwala w intuicyjny sposób mon- 
tować filmy (własne lub ściągnięte 
odinnych użytkowników), dodawać 
do nich muzykę i najróżniejsze efek- 
ty. Autorzy mają nadzieję, że gracze 
będą wykorzystywać te możliwości 
np. do tworzenia animowanych kar- 
tek świątecznych czy filmowych żar- 
tów rozsyłanych znajomym. 


Li 


Humor to stały element serii. Podobnie jak możliwość ekstermi- 
nacji Simów poprzez wrzucenie ich do basenu bez drabinki... 


Środkową część interfejsu zajmuje 
panel Sima. Widać tam jego podobiznę 
oraz ikonki ztzw. życzeniami - przeciąga 
się je na cztery znajdujące się nieco niżej 
pola,„obiecując”ludzikowi, że je spełnisz. 
Tu też są ikonki do zarządzania czasem. 
Do standardowych (pauza, czas normal- 
ny, czas przyśpieszony) dodano jeszcze 
jeden przycisk, który umożliwia bardzo 
szybkie „przewinięcie” akcji aż do mo- 
mentu zakończenia aktualnie wykony- 
wanej czynności. Obok widać tzw. mo- 
odlety (więcej o nich nieco dalej). 8 ko- 
lejnych zakładek przedstawia informacje 
na temat Sima, jego relacji z innymi, ka- 
riery, umiejętności, okazji (specjalnych 
działań, w których może wziąć udział), 
przedmiotów znajdujących się w jego 
posiadaniu, nagród zdobytych za reali- 
zowanie celów życiowych i — na samym 
końcu — potrzeb. 

Zmiana ta ma wpływ także na sposób, 
w jaki opisane są Simy w grze. Odpowia- 
daza to system tzw. traits, czyli cech oso- 
bowościowych. Podczas tworzenia ludzi- 
ka wybiera się dla niego pięć takich atry- 
butów z listy kilkudziesięciu. Tu autorzy 
puścili wodze wyobraźni i wśród dość 
oczywistych pozycji są i takie dużo bar- 
dziej wymyślne. Ktoś może być szczęścia- 
rzem, dobrym człowiekiem, lubić kontakt 
znaturą lub znać sięna komputerach. Ale 
nicnie stoi też na przeszkodzie, by jednym 
zelementów jego charakteru była umie- 
jętność doskonałego całowania, klepto- 
mania, skłonność do wychodzenia na 
miasto w samej bieliźnie lub... tak wielka 
niechęć do rozbierania się, że taki Sim 
nawet prysznic bierze w ciuchach. (Tu 
„smutna” wiadomość — Intymne części 
Simów znów zasłaniamy pikselami, aleitak 
nie ma czego ukrywać, bo „tam” są one 
całkiem gładkie). 

Wybrane atrybuty wpływają 
wniewielkim stopniu na animacje 
„ ludzików, a także dają im dostęp 


Umawianie się z innymi 
Simami będzie prostsze dzię- 
ki... telefonom komórkowym. 


Animacje Simów są teraz 
bardziej realistyczne. Oglądają 
orędzie prezydenta? 


do pewnych określonych zachowań. Dla 
przykładu: tylko ktoś, kto jest z natury zły, 
ma dostęp do opcji „ukradnij dziecku 
cukierka"czy„trolluj na forach interneto- 
wych'. Simy będą też miały swoje cechy 
ukryte, odziedziczone po rodzicach. |tak 
np. dziecko ludzi, którzy pracują jako 
strażacy, może — kaprysem losu — zostać 
piromanem! 

Cechy wrodzone będą decydować 
odostępnych naetapie kreacji Sima aspi- 
racjach życiowych (np. zostać międzyna- 
rodowym superszpiegiem), do których 
spełnienia dążyć będzie gracz przez cały 
czas. Aspiracje mają wpływać na genero- 
wane w trakcie zabawy tzw. wishes, czy- 
li bieżące zachcianki. Program będzie je 
nieustannie wymyślać, uwzględniając 
dodatkowo także to, co dzieje się na ekra- 
nie; gracz zaś sam wybierze, które z nich 
zrealizuje (w jednym momencie aktywne 
będą maksymalnie cztery życzenia). Ich 
spełnianie generuje punkty szczęścia, za 
które można potem kupować specjalne 


Witaj w Sunset Valley 

Jedną z największych zmian, jakie 
wprowadza The Sims 3, jest otworze- 
nie świata gry. Dotąd tzw. sąsiedztwa, 
wktórych toczyła się zabawa, podzie- 
lone były na parcele. Teraz całe mia- 
steczko (podstawowa wersja gry 
zawierać będzie mieścinę o nazwie 
Sunset Valley; kolejne pojawią się 
w dodatkach) oraz wszyscy jego miesz- 
kańcy (kilkaset komputerowych ludzi- 
ków) „żyją” nieustannie, w czasie rze- 
czywistym. Przemieszczanie się po 
jego zakątkach nie wiąże się zkoniecz- 
nością wczytania danych z twardego 
dysku. Jest jeden wyjątek — nie widać, 
gdzie i jak Simy pracują. Gdy przycho- 
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nagrody. Wśród nich znajdą się m.in. 
szybki metabolizm (pozwala jeść bez 
ograniczeń), zwiększona płodność (zajście 
w ciążę przyniesie na świat bliźniaki lub 
trojaczki) czy... kryzys wieku średniego 
(umożliwia zmianę wybranych na począt- 
ku cech osobowości). 

Wpływ na Simów ma też ich aktualny 
humor, reprezentowany przez tzw. mo- 
odlets, ikonki przedstawiające rzeczy 
oddziałujące na samopoczucie Sima. 
Część z nich działa tylko w chwili wyko- 
nywania danej czynności (np. poczucie 
relaksu podczas drzemki), inne przez 
określony czas (np. satysfakcja zwygranej 
bójki mija po kilku godzinach), a ogólny 
nastrój komputerowego ludzika ma zna- 
czenie m.in. dla jego kontaktów zinnymi 
czy efektywności w pracy. Jak w życiu! 

Tymon Smektała |F77Gdick.pl 


Producent: Maxis 
W sprzedaży od: marca 2009 
www.thesims3.com 
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Nic, nawet ekrany ładowania, 
nie przeszkadzają już w swobod- 
nym zwiedzaniu miasteczka. 


jeżdżają gdzieś samochodem i po 
chwili znikają („w króliczej norce” — 
żartuje Mary Chan), by pojawić się po 


dzi czas zarobić na życie, ludziki od- 
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Diablo III 


To obecnie jedna z najbardziej oczekiwanych gier pecetowych. Pewne jest, 
że otrzymamy dziesiątki, jeśli nie setki godzin diabelsko wciągającej rozgrywki. 


inęło dwadzieścia lat, odkąd Dia- 

blo, Mefisto iBaal stąpali po ziemi. 
Wydawało się, że zło odeszło na dobre, 
ale nic z tych rzeczy. Kamień Świata, 
który chronił Sanktuarium przed pie- 
kielnymi siłami, został zniszczony. 
Gdy Deckard Cain wraca do Tri- 


stram, znieba spada tajemnicza kometa. 
Mroczna trójca powraca, by ponownie 
siać spustoszenie... Nie wiesz, o co chodzi? 
Nie grałeś w żadną część legendarnego 
Diablo? Bez obaw! Znajomość poprzed- 
nich części niejestwymagana, by czerpać 
z Diablo Ill szatańską satysfakcję. 


A Bestiariusz w Diablo Ill będzie 


obszerny i różnorodny. Na obrazku 
przykład nietypowego dziwadła. 


« Jeśli twój bohater zginie, odro- 
dzi się nie w mieście, a nieopodal 
miejsca śmierci. To wygodne! 


Nowa gra studia Blizzard to klasyczny 
hack'n'slash, w którym zabawa polega na 
nieustannym siekaniu i rąbaniu — a zacne 
te czynności obserwujesz w rzucie izo- 
metrycznym. Rozgrywka nie zmieniła się 
zbytnio w porównaniu do poprzednich 
części. W skrócie można ją opisać tak: 
walczysz, zbierasz łupy (teraz ich rodzaj 
będzie bardziej dopasowany do wybra- 
nego przezciebie bohatera), wykonujesz 
questy, walczysz, zbierasz łupy — i tak 
w kółko. Właśnie to pokochały miliony 
graczy w pierwszych dwóch częściach 
Diablo. O ile jednak podstawy pozostały 
niezmienione, tak wiele szczegółowych 
rozwiązań jest zupełnie innych. 


Co nowego w Tristram? 

Pierwsze nowinki dotyczą profesji, któ- 
rych będzie w grze pięć. Póki co.ujaw- 
niono jednak tylko trzy z nich (więcej 
w ramce). Pewne jest już natomiast, że 
— inaczej niż wcześniej — przedstawicie- 
lem każdej klasy będzie mógł być zarów- 
no mężczyzna, jak i kobieta. 

Sama fabuła będzie teraz znacznie 
głębsza niż poprzednio — scenariusz ma 
nawiązywać do wcześniejszych odsłon, 
ahistorię wzbogaci wiele dokładnie opi- 
sanych zdarzeń pobocznych. 
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Diablo Ill to hack'n'slash w czystej formie. Zanim dojdziesz do 
końca, zasieczesz kilka tysięcy stworów! 


Zabawa ma być bardziej płynna i dy- 
namiczna. Twórcy otwarcie mówią, że 
chcą przyciągnąć przed ekrany nie tylko 
hardkorowców, ale i graczy, którzy szu- 
kają niezobowiązującej rozrywki na kilka 
godzin niedzielnego popołudnia. Jeśli 
grałeś w poprzednie części, pamiętasz 
pewnie, jak wiele czasu zajmowało ukła- 
danie w ekwipunku napojów leczniczych. 
Jednym z rozwiązań upraszczających 
zabawę ma być rezygnacja zflaszek- bo- 
hater będzie regenerował siły, zbierając 
kolorowekule,wypadające'z pokonanych 
wrogów. Blizzard zdecydował się także 
na inne ułatwienie. W poprzednich czę- 
ściach Diablo bohater po śmierci był 
przenoszony do miasta. Teraz postać bę- 
dzie się odradzała niedaleko miejsca, 
w którym zginęła. 

Plusem poprzednich odsłon serii było 
to, że za każdym razem, gdy zaczynało 
się nową rozgrywkę, komputer generował 
losowo podziemia. To sprawiało, żew pew- 


potrafiące 
popularnefodjtypowychiakillerówzą 


nym sensie każdy prze- 
chodził inną grę. Teraz 
unikatowość kampanii 
będzie jeszcze większa. 
Generowane będą nie tyl- 
ko podziemia, alei potwo- 
ry — a w tę losową ukła- 
dankę wplecione zostaną 
opisane skryptami scenki, 
wyreżyserowane przez 
twórców. Zwiedzając dany 
etap za pierwszym razem, 
możesz trafić na dom pe- 
łen nieumarłych, a za dru- 
gim — na karawanę, która 
szuka eskorty. 
Przeciwników będzie 
w Diablo Ill bez liku. Oczywiście nie obę- 
dzie się bez nieumarłych czy goblinów, 
ale to tylko wierzchołek góry lodowej. 
Autorzy wymyślili wielu ciekawszych 
i niespotykanych dotąd oponentów, np. 
reprezentantów rasy Khazra, przypomi- 


element serii. 


Chwilą oddechu będą tylko wizyty w osadach - tu 
uzupełnisz ekwipunek i porozmawiasz z NPC-ami. 


W grze pojawi się pięć klas bohaterów. Na razie znamy tylko trzy z nich. Oto one: 


Większa część gry toczyć się będzie w mrocznych 
podziemiach i lochach. To wciąż charakterystyczny 


nających demoniczne połączenie ludzi 
i kozła. Pojawią się również mroczni kul- 
tyści odprawiający plugawe rytuały czy 
tzw. Gnarled Walker (z ang. sękowaty 
łazik), czyli czteronogie, mordercze... 
drzewo. 


BARBARZYŃCA (BARBARIAN) 

Specjalizuje się w roztrzaskiwaniu głów mieczami, topo- 
rami, młotami i innymi rodzajami broni białej. Posiada 
moc umiejętności ofensywnych, takich jak ogłuszenie, 
atak z wyskoku czy trąba powietrzna (barbarzyńca ob- 
raca się wokół własnej osi, raniąc wszystkich wokół). 


CZARODZIEJ (WIZARD) 

Tajemniczy banita, który posiada dostęp do wielu śmier- 
cionośnych zaklęć. Jedno z nich pozwoli ci przywołać 
niszczące tornado, inne - wielogłową hydrę, która będzie 
ciskać we wrogów ognistymi pociskami, kolejne zamro- 
zi przeciwników, wystawiając ich na atak. 


ZNACHOR (WITCH DOCTOR) 
Połączenie nekromanty i szamana. Jego zaklęcia skupio- 
ne są wokół magii śmierci. Zna czary, dzięki którym mo- 
że opanowywać umysły wrogów lub wskrzesić gromad- 
kę zombi czy przywoływać innych pomocników, takich 
jak np. szarańcza czy mongrel. 


KTO NASTĘPNY? 

Kolejne postacie pozostają tajemnicą. Być może będą 
wśród nich bohaterowie poprzednich części, np. paladyn. 
Kiedy jednak przedstawiciel Blizzarda mówi — Jeśli komuś 
nie spodobała się pierwsza trójka, za dwie następne klasy 
nas znienawidzi - pachnie to rewolucją. 


Diablo nam razem! 

W najnowszych grach coraz ważniejszy 
staje się tryb kooperacji — pojawi się on 
także w Diablo III. Oczywiście będziesz 
mógł ukończyć fabułę samodzielnie, ale 
Blizzard do opcji współpracy przykłada 
się równie mocno, co do trybu dla jed- 
nego gracza. Technologia użyta w grze 
pozwala obecnie bawić się jednocześnie 
aż ośmiu osobom, ale prawdopodobnie 
liczba ta zostanie zredukowana do czte- 
rech Blizzard twierdzi, że w takiej grupie 
zabawa jest najlepsza. 

Kiedy ukaże się Diablo Ill? To obecnie 
największa zagadka dotycząca tej gry. 
Blizzard ogłosił, że premiera odbędzie 
się dopiero po ukazaniu się StarCrafta Il. 
Nie sprecyzował jednak, o którą jego 
odsłonę chodzi (przypominamy, że Star- 
Craft Il wyjdzie w postaci trzech oddziel- 
nych kampanii). Jeśli o pierwszą, to mo- 
żemy się spodziewać szatańskiej zabawy 
już w pierwszym lub drugim kwartale 
2009. Jeżeli zaś o trzecią, nie ma nieste- 
ty szans na to, by Diablo zawładnął na- 
szymi duszami w tym roku. Najrozsąd- 
niejsza, ale wynikająca tylko z przypusz- 
czeń data to IV kwartał 2009 lub sam 
początek 2010. 

Artur Dąbrowski | rolandadlick.pl 


Producent: Blizzard Enertainment 
W sprzedaży od: IV kwartału 2009 
www.blizzard.com/diablo3 
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Następca kultowego Baldur's Gate — tak w skrócie można 
określić, czym będzie Dragon Age: Początek, najnowsze 
RPG słynnego studia BioWare. Po kosmicznym sukcesie 


Mass Effect programiści z Kanady wracają do krain fantasy! 


hociaż od premiery Baldur's Gate 
minęło już 10 lat, wielu miłośników 
gier RPG osadzonych w światach magii 
i miecza wciąż właśnie ten tytuł uznaje 
za najbardziej udaną pozycję w gatunku. 
Dragon Age: Początek ma powtórzyć ten 
niebywały sukces. 
W nowej grze przeniesiemy się do 
królestwa Ferelden, którym włada młody 


Przebieg gry wpłynie także na wygląd 


bohaterów, np. w trakcie walki ich ciała 


król Cailan. Inaczej niż większość pod- 
danych nie pamięta czasów, kiedy jego 
ojczyzna była zniewolona przez siły zła, 
dlatego nie lęka się stawić im czoła, gdy 
ponownie atakują. Grupa ogarniętych 
rządzą władzy magów wskrzesiła jedne- 
go ze starych bogów, demona o wyglą- 
dzie smoka. Teraz potężna armia zmierza 
w stronę stolicy Fereldenu. 
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pokryją się krwią przeciwników. Zmyjesz ją mydłem +7 do baniek. 
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Początkujący heros 

Rozgrywkę rozpoczyna stworzenie bo- 
hatera. Zdecydujesz o jego rasie, płci 
i szczegółach wyglądu, następnie wy- 
bierzesz klasę (m.in. złoczyńca, wojow- 
nik i czarodziej). Od rasy bohatera, 
a także tego, czy pochodzi ze szlachet- 
nego rodu, czy też jest potomkiem rze- 
mieślnika, zależeć będzie miejsce roz- 
poczęcia rozgrywki. Człowiek wystar- 
tuje w innym mieście niż elf, zaś grając 
tym drugim, powinieneś przygotować 
się na szorstkie traktowanie ze strony 
ludzi, którzy nie przepadają za „długo- 
uchymi”. 

Pierwszy etap, trwający około trzech 
godzin „początek” oraz podejmowane 
wjego trakcie decyzje wpłyną na kształt 
świata oraz dalszy przebieg fabuły — po- 
dobne znaczenie będą miały również 
wybory w późniejszej części rozgrywki. 
Konfrontacja z siłami zła będzie koniecz- 
nością, jednak nikt nie każe ci być po- 
słusznym poddanym króla Cailana, nawet 
gdy po obraniu jednej ze ścieżek staniesz 
się jego bezpośrednim doradcą. 

Podobnie jak poprzednia gra BioWare, 
kosmiczny Mass Effect, również Dragon 
Age nie będzie miał trybu multi. Dlatego 
autorzy przywiązują wagę do tego, aby 
tytuł uczynić jak najbardziej różnorod- 
nym, chociażby dzięki sporemu wybo- 
rowi misji dodatkowych. znów - wpływ 
na ich rodzaj ma mieć pochodzenie bo- 


hatera. Dla przykładu: dowódca najem- 
ników chętnie zleci zadanie postaci, 
która jest wojownikiem i człowiekiem, 
natomiast zelfią czarodziejką nie zechce 
zamienić nawet dwóch zdań. 

Jedną z większych zalet produkcji 
będzie rozbudowany system dialogów, 
który nie opiera się już (jak w Mass Effect) 
na wyborze kontekstowym. Zamiast 
określać postawy, jakie podczas rozmo- 
wy ma przybierać bohater, decydujesz 
się na konkretne kwestie dialogowe. To 
dobry powrót do tradycji gatunku. 


Okiem bohatera 

Wydarzenia w Dragon Age pokaże ka- 
mera zawieszona za plecami postaci lub 
w rzucie izometrycznym (jak w Baldur's 
Gate). Po Fereldenie będziesz podróżo- 
waćz maksymalnie trzema kompanami. 
Walki toczą się w czasie rzeczywistym, 
akomendy bohaterom wydaje się mysz- 
ką oraz skrótami klawiszowymi. W każdej 
chwili możliwe jest włączenie aktywnej 
pauzy, podczas której można zaplanować 
nawet kilka czynności naprzód. 

Jest to istotne zwłaszcza w przypadku 
czarów. Użyjesz ich, by np. zneutralizować 
magię przeciwnika (zaklęcie burzy ugasi 
rzuconą wciebie kulę ognia itp.). Będziesz 
mógł także łączyć czary w kombinacje: 


po spowolnieniu ruchów oponenta za 
pomocą smoły podpalisz błyskawicą ma- 
zistą ciecz | usmażysz wroga. 
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o ©, zaś sojusznicy - na żółto ©. 


Kamera ustawiona za plecami bohatera pozwala z bliska oglą- 
ać akcję - spodoba się tym, którzy lubią widowiskowe walki. 


Korzystanie z magii nie będzie jednak 
konieczne do odniesienia sukcesu — 
w potyczkach równie dobrze sprawdzi 
się też tradycyjny oręż. Ciekawie rozwią- 
zano blokowanie ciosów przy użyciu 
wszelkiego rodzaju tarcz — za ich pomo- 
cą możliwe będzie także odpychanie 
oraz ogłuszanie wrogów. 

Za oprawę graficzną Początku odpo- 
wiada silnik o nazwie Eclipse. Stworzony 
za jego pomocą świat jest mroczny i pe- 
łen tajemnic. Bardzo dobrze prezentują 
się postacie — na ich ciałach widać blizny, 
zaś po bitwach krew zabitych przeciw- 
ników. Wrażenie robią także efekty rzu- 
canych czarów. 

Do gry zostanie dołączony zestaw na- 
rzędzi umożliwiający tworzenie nie tylko 
własnych scenariuszy, ale równieżnowych 


page Age: Początek pod wieloma względami polna Baldur's Gate, 
również jeśli chodzi o układ elementów interfejsu. W jego skład wchodzą: 
portrety członków drużyny ©, nieduże menu z dostępem m.in. do ekwi- 
punku i dziennika misji ©, minimapa © oraz pasek skrótu do czarów 
i umiejętności specjalnych ©. Przeciwnicy podświetleni są na czerwo- 


istot i lokacji, które i 
później będzie się da- 
łoudostępnić wsieci. 
Dodatekten dopełnia 
dzieła, które wszyst- 
ko na to wskazuje 

- będzie nowym 
królem fantasy RPG. Szkoda 
tylko, że konsolowcy poczeka- 
ją na niego nieco dłużej — o ile 
wersja PC ukaże się już w mar- 
cu, tak pozostałe edycje trafią 
do sprzedaży w IV kwartale 
2009. 

Marcin Traczyk | emterGdick.pl 
Producent: BioWare 
Wsprzedaży od: marca 2009 (PÓ); 
IV kwartału 2009 (PS3, X360) 
www.dragonage.bioware.com 


RPG | PS3 | X360_ 


Prawie jak Bou : 


grze wcielisz się w Michaela Thor- 

tona, agenta, którego chcą się 
pozbyć dotychczasowi pracodawcy. Al- 
pha Protocol będzie osadzonym w cza- 
sach współczesnych szpiegowskim RPG 
z wartką akcją. Wszelkie podobieństwo 
do Jasona B. - przypadkowe! 

Twórcy zapowiadają rozbudowany 
system rozwoju postaci. Wśród licznych 
umiejętności znajdzie się aż kilka odpo- 
wiedzialnych za prowadzenie rozmów. 
Od postaw i wypowiedzi wybieranych 
podczas dialogów (jak w Mass Effect) 
zależeć ma dalszy przebieg rozgrywki. 


Gotyk x 2 


To gra RPG, ale 
nie zabraknie akcji. 


Wiele misji będzie można ukończyć bez 
użycia broni. Jednym z ujawnionych 
dotąd etapów jest Moskwa, gdzie pró- 
bując dostać się do amerykańskiej am- 
basady, możesz porozmawiać ze straż- 
nikiem i przekonać go, by cię wpuścił; 
zakraść się za jego plecami lub też... po 
prostu podejść i strzelić mu w głowę. 


Producent: Obsidian Entertainment 
W sprzedaży od: marca 2009 
www.sega.co.uk/alphaprotocol 


isen to najnowsza gra niemieckiego 
Piranha Bytes, twórców pierwszych 
trzech części cyklu Gothic. Wcielisz się 
w niej w bezimiennego bohatera wyrzu- 
conego na brzeg odciętej od świata wyspy. 
Jej mieszkańcy zamknięci są w granicach 
miasta, zktórego nie ma ucieczki. Pomo- 
żesz im czy staniesz po stronie tyrana? 
Równocześnie trwają prace nad czwar- 
tą odsłoną serii Gothic - Arcania: A Gothic 
Tale. Wydarzenia w kontynuacji rozegra- 
ją się 10 lat po zakończeniu recenzowa- 
nego na s. 61 Zmierzchu bogów. Boha- 
terem produkcji po raz pierwszy nie 


RPG RZE8 EEZJ 
Szczęśliwa 
trzynastka 


będzie tajemniczy bezimienny, zmienią 
się także mechanizmy walki. Znacznie 
zwiększy się świat gry — odwiedzisz czte- 
ry wyspy, a każda z nich będzie miała 
odmienny klimat oraz roślinność. Twórcy 
sporo uwagi poświęcają oprawie graficz- 
nej, która w pełni wykorzysta możliwości 
DirectX 10 i Pixel Shader 4.0. 


Producent: Piranha Bytes 
W sprzedaży od: 2009 
risen.deepsilver.com 


rzynasta odsłona Final Fantasy to 
wzasadzie trzy różne produkcje (Final 
Fantasy XIII oraz Final Fantasy Versus XII 
naPS3 i X360, a także Final Fantasy Agito 
XIII na PSP). Chociaż nie składają się one 
na jedną opowieść, osadzone zostaną 
wtych samych realiach, nazwanych przez 
autorów Fabula Nova Crystallis. 
To najbardziej futurystyczne z uni- 
wersów, które dotąd pojawiły się w se- 
rii. Jedną zbohaterek gier będzie kobie- 


ta o imieniu Lightning, którą samitwór- Ż 
cy określają jako „ta, która zniszczy świat”. | 
Zapowiada się ciekawie — tym bardziej 
że za scenariusz odpowiada Motomu * 
Toriyama, projektant, który uczestniczył B= 
w pracach nad najlepszymi dotąd od- 
słonami serii: siódmą i dziesiątą. 


Producent: Square Enix 
W sprzedaży od: 2009 
www„finalfantasyxiii.net 


MMORPG Pc _ /X366) 


Conan 


mówi po polskii | 


PNA gelofiConan/2009JHyborianf/Adventures 


Dzikie bestie, mocne trunki oraz roznegliżowane 
niewiasty to codzienność barbarzyńcy. Już niedługo 
będzie to też chleb powszedni dla tysięcy graczy w Polsce! 


hoć od światowej premiery Age of 
Conan minęło już kilka miesięcy, nie 
przez przypadek trafiła ona do zestawie- 
nia najbardziej oczekiwanych gier 2009. 
Może się bowiem zdarzyć, że dla fanów 
gatunku MMORPG najbliższe miesiące 
upłyną właśnie pod znakiem tego tytułu. 
22 stycznia uruchomione zostaną polskie 
serwery, a wraz z nimi udostępniona zo- 
stanie pełna rodzima wersja językowa. 

To pierwsze takie przedsięwzięcie w hi- 
storii. Jedyną sieciową grą RPG, która 
doczekała się polonizacji, była seria Guild 
Wars.W niej jednak przetłumaczono wy- 
łącznie teksty, a rozgrywka toczyła się na 
komputerach ustawionych poza grani- 
cami naszego kraju, nie było też lokalnej 
obsługi technicznej, systemu płatności itd. 
Z Age of Conan 2009 jest inaczej. 


- Cymeria PL 

Poziom lokalizacji miałem okazję poznać 
w trakcie zamkniętych testów beta. Ja- 
kość tłumaczenia tekstów stoi na wyso- 
kim poziomie, a choć w oryginale nie 
brakuje językowych smaczków, większość 


Gry MMORPG na 2009 


Pozycja World of Warcraft jest tak silna, 
że twórcy innych MMO nie chcą z nim 
konkurować i szukają nowych pomy- 
słów na sieciowe RPG. Autorzy opisy- 
wanego Age of Conan postanowili 
zaproponować graczom odmienny kli- 
mat — bardziej dorosły i krwawy. Pozo- 
stałe studia pracujące nad tego typu 
produkcjami w ogóle odchodzą od re- 
aliów fantasy, szukając swojej szansy 
w światach futurystycznych lub w al- 
ternatywnych wersjach teraźniejszości. 
Najciekawsze gry MMO zapowiadane 
na 2009 rok zabiorą więc nas w gwiaz- 
dy i ubiorą w strój superbohatera! 
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z nich udało się oddać. Solidnie zreali- 
zowano też mówione kwestie dialogowe 
— ich wysoka jakość była jednym z atu- 
tów anglojęzycznej wersji Age of Conan, 
wtej rodzimej wypadają one nie gorzej. 
Nie ma także kłopotów z podłączeniem 
do polskich serwerów, choć oczywiście 
podczas przedpremierowych testów 
obciążenie łącz jest mniejsze niż w trak- 
cie ich pracy po wydaniu gry. 
Azainteresowanie graczy wirtualnym 
światem Conana może być spore, bo- 
wiem polskiemu wydawcy, firmie CD 
Projekt, udało się wynegocjować ztwór- 
cami miesięczny abonament na poziomie 
29,90 zł, niemal o połowę niższy niż 
w konkurencyjnych World of Warcraft 
czy Warhammer Online. CDP zapewnia, 
że jest gotowy na „przyjęcie” nawet 15 
tysięcy użytkowników jednocześnie! 
Jedynym poważniejszym utrapieniem 
podczas testów były częste aktualizacje 
gry, automatycznie ściągane z internetu 
w postaci łatek zajmujących nieraz po 
kilkaset megabajtów. W momencie wy- 
dania polskiej wersji Age of Conan więk- 


Champions Online 

Wirtualny świat superbohaterów two- 
rzony jest przez studio Cryptic (ma na 
koncie podobne City of Heroes). Siłą tej 
produkcji ma być możliwość kreacji su- 
permocy oraz system walki, w którym 
więcej jest akcji niż główkowania. 

W sprzedaży od: 29 kwietnia 2009 


7% czyn po angielsku - teraz zrobi to po polsku. 


Age of Conan to MMO, w którym walki są wyjątkowo bloody and 
gruesome. Od 22 stycznia będą zaś szczególnie krwawe i makabryczne! 


szość z nich zostanie zawarta na płycie, 
atylko część trzeba będzie ściągnąć — to 
jednak coś, do czego użytkownicy 
MMORPG-ów są przyzwyczajeni. 


Warto czekać 

Należy to jednak traktować jako dobry 
omen. Twórcy Age of Conan ze szwedz- 
kiego studia Funcom zapowiadali, że na 
przełomie roku wprowadzą wiele mody- 
fikacji — i to właśnie one„wypełniają" du- 
że patche. Ta niedogodność nie dotknie 
nowych użytkowników, a wpływ wpro- 
wadzanych teraz zmian na rozgrywkę 
będzie ogromny. Inaczej wyważono więk- 
szość klas postaci, dzięki czemu m.in. 
wyrównano ich szanse w pojedynkach 
PvP (gracz kontra gracz). Pozostałe mo- 
dyfikacje poprawiają oprawę graficzną 
(można śmiało powiedzieć, że to najbar- 
dziej zaawansowane pod tym względem 


The Agency 

MMO o szpiegach, w którym walki roz- 
strzygane będą jak w shooterach. Twór- 
cy mają wiele rewolucyjnych pomysłów, 
takich jak komputerowi pomocnicy, 
którzy SMS-ami informują użytkowni- 
ków o zdarzeniach w świecie gry. 

W sprzedaży od: Ill kwartału 2009 


MMORPG), a także dodają kolejne przy- 
gody ilokacje (głównie przeznaczone dla 
bohaterów na wysokich poziomach do- 
świadczenia). Wszystko to - i polską wer- 
sję gry — będzie można przetestować 
przed premierą. Otwarte testy beta ruszą 
już 7 stycznia — więcej na ich temat znaj- 
dziesz na stronie gry (adres poniżej). 
Tymon Smektała |F77Gdlick.pl 


Metryczka gry £4 
[Producent _ |fimom 
Wydawca (D Projekt 

Inne platformy _ |X360 

|Wsprzedażyod | 22 stycznia 2009 

Strona WWW www.ageofconan.pl_ 


Wynik testu wersji beta 


Grafika SECT 
Dźwięk  ZAROKEGEEGŁEPNAC 
 SokkEKOBOECKĆ 


Sterowanie 
Prognoza | _ EM ŻLEH 


Star Wars: The Old Republic 
Hit! Studio BioWare zabiera się za sie- 
ciowe RPG tak, jak za swoje inne pro- 
dukcje — koncentrując się na fabule. 
Więcej o grze pisaliśmy miesiąc temu 
—odtamtej pory wyszło na jaw, że mo- 
że być ona pozbawiona abonamentu. 
W sprzedaży od: IV kwartału 2009 


Już od 11 stycznia w telewizji AXN, drugi sezon serialu Terminator: 
Kroniki Sary Connor. Druga seria to nadal opowieść o Sarze i jej 
osamotnionej walce o uratowanie przyszłości nieświadomych niczego 
ludzi, powstrzymanie czekającej apokalipsy, i co najważniejsze, walka 
z losem, jaki nieubłaganie czeka jej syna, Johna. 


Terminator: Kroniki Sary Gonnor, premiera w niedziele o 22:00 w AXN 


www.axn.pl 


a SONY PICTURES ENTERTAINMENT company 


| PS3 1X360 | 


Człowiek rakiet 


Gdyby,wśród zapowiedziany na przyszły rok(produkcjilopisywanychiw 
koniayajednymizjnich|byłbyjna p. pewno 


hoć o tytule tym mówiło się dotych- 

czas niewiele, ma on szansę stać się 
najciekawszą grą akcji 2009 roku. Ma 
interesującą fabułę, sprawdzone w in- 
nych produkcjach i solidnie wykonane 
mechanizmy oraz kilka prawdziwie nowa- 
torskich pomysłów. Przede wszystkim 
zaś stoi za nim zespół ze sporym do- 
świadczeniem - studio Airtight, którego 
| członkowie stworzyli m.in. doskonałą, 
a nieco już zapomnianą grę Crimson 
| Skies: High Road to Revenge, a także 
pierwsze dema pokazujące możliwości 
karty Ageia PhysX. 


Facet w trójkącie 
Zacznijmy od scenariusza. Bohaterem 
DarkVoid jest Will, pilot samolotu trans- 
portowego kursującego nad Karaibami. 
Pewnego dnia podczas lotu na Trójką- 
tem Bermudzkim jego maszyna wpada 
w środek burzy i zostaje przeniesiona 
do wymiaru alternatywnego, tytułowe- 
go Void (z ang. Pustka lub Próżnia). Re- 
żydują tu kosmici nazywani Watchers 
(Obserwatorzy), którzy od lat porywają 
do swojego świata mieszkańców naszej 
planety. Garstka uprowadzonych bun- 
tuje się przeciwko zniewoleniu i rozpo- 
czyna walkę z obcymi — Will zaś przyłą- 
cza się do nich. 

Dark Void to shooter, którego akcja 
przedstawiona jest z perspektywy trze- 


— Will ARR porywać należące do kosmitów latają- — ...potem wskakuje na poszycie wehikułu iunikając — ...by na końcu odebrać pilotowi Sk) broń i roz-_ 


ce spodki. Najpierw strzela w nie linką z hakiem... działka, rozbraja elektroniczne systemy obronne... 
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ciej osoby, tak jak w serii Gears of War. 
Oba te tytuły są zresztą na pierwszy rzut 
oka bardzo zbliżone. Nie tylko dlatego, 
że ich. akcja rozgrywa się w podobnie 
mrocznych, skalistych lokacjach, ale 
także z tego względu, że Will może ko- 
rzystać z osłon terenowych, „przykleja- 
jąc” się do nich w dowolnym momencie, 
czy z bliskiej odległości atakować prze- 
ciwników wręcz. Choć w tym drugim 
przypadku nie korzysta z piły niczym 
Marcus Fenix z Gears of War, animacje 
towarzyszące starciom są równie bru- 
talne i efektowne. 

Co ważne, te podstawowe mechani- 
zmy rozgrywki już teraz są dopracowa- 
ne, wygodne i intuicyjne w użyciu, 
o czym mieliśmy okazję przekonać się, 
grając w wersję pokazową na targach 
Tokyo Game Show w październiku. Na- 
wet gdyby Dark Void nie oferował nic 
ponadto, byłaby to bardzo porządna 
gra akcji. 


Bang bang w pionie 

Ambicje twórców są jednak większe niż 
tylko stworzenie kolejnego klona Gears 
of War. Dlatego też swój projekt wzbo- 
gacili o kilka nowych rozwiązań. Przede 
wszystkim Will został wyposażony w ple- 
cak rakietowy, który pozwala mu wzno- 
sić się w powietrze — na początku tylko 
na zasadzie dłuższych i wyższych skoków. 


walić jego pusty łeb. Blam! Blam! 


ać : z 
Will jest „tylko” pilotem transpor- 
towca, ale — jak widać — zna się też na 
eksterminacji kosmicznego ścierwa. 


Możliwość ta wykorzystana jest w no- 
watorskim mechanizmie rozgrywki, 
który otrzymał nazwę vertical combat, 
czyli walka w pionie. 

Większość lokacji ma być wielopozio- 
mowa, a poszczególne, platformy”będą 
znajdowały się na różnych wysokościach. 
Will potrafi pokonywać te odległości 
przy użyciu rakietowego plecaka, prze- 
skakujączjednego skalnego załomu na 
drugi. W tych momentach kamera będzie 
ustawiała się inaczej niż w sekwencjach 
rozgrywanych na płaskim gruncie, po- 
kazując bohatera od dołu. Nawet w po- 
staci statycznego obrazka wygląda to 
spektakularnie, a w ruchu, gdy dzielny 
pilot jednocześnie walczy z kosmitami, 
vertical combat potrafi wywołać mdłości 
u osób z chorobą komunikacyjną czy 
lękiem wysokości. 

Najwyraźniej nikt z członków Airtight 
Games nie cierpi na nie, bowiem kolej- 
ny zoryginalnych pomysłów programi- 
stów jeszcze bardziej testuje żołądek. 
Na późniejszych etapach, gdy Will roz- 
buduje już swój plecak rakietowy i zwięk- 
szy jego moc, możliwe ma być również... 
porywanie statków kosmicznych, w któ- 
rych latają Watchers. Sekwencja abor- 
dażu to klasyczna minigierka, w której 
gracz musi szybko wykonywać pojawia- 
jące się na ekranie komendy (na przykład 
wcisnąć określony przycisk czy poma- 
chać gałką pada). Bardziej złożony jest 
natomiast model lotu, gdy UFO uda się 
już przejąć — w tych sekwencjach czuć, 
że za grą stoi zespół, który ma na koncie 
jedną z najlepszych „zręcznościowych 
symulacji lotniczych” ostatnich lat. 

Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


Producent: Airtight Games 
W sprzedaży od: Il kwartału 2009 
www.capcom.com 


Bohaterem gry Dark Void jest pilot 
samolotu transportowego o imieniu 
Will. Jego fach wykorzystali projek- 
tanci postaci, ubierając ją w kurtkę 
lotniczą © i odpowiednie buty ©. 
Początkowo jedynym wyposażeniem 
Willa będzie broń strzelecka — arsenał 
ma być spory, a znajdą się w nim za- 
równo„ziemskie”strzelby z pierwszej 
połowy XX wieku, jak i laserowe ka- 
rabiny obcych ©. W trakcie gry bo- 
hater zdobywa plecak rakietowy ©, 
który najpierw pozwala mu tylko 
wydłużyć skoki, jednak później, po 
niezbędnych modyfikacjach, daje 
także możliwość lotu. Wtedy przyda- 
je się maska ©, która sprawia, że da 


się oddychać na wysokościach. 


Wielkie niewiadome 


Opisywany obok Dark Void został zapowiedziany ponad 3 lata temu i zdawało się, że 
ukaże się w Il połowie 2008 roku — ostatecznie jednak premierę przesunięto na rok 
2009. Podobne opóźnienia dotknęły kilka innych tytułów, które mimo wcześniejszych 
planów dotąd się nie ukazały. Czy ujrzymy je w ciągu najbliższych 12 miesięcy? 


Akcja EZ 


Splinter Cell: Convictioń 


|, GW piąta część serii Splinter Cell, 
tórej bohaterem jest tajny agent 
Sam Fisher, miała być rewolucją. Jejtwór- 
cy, zafascynowani m.in. trylogią filmów 
o Jasonie Bournie, postanowili uczynić 
Fishera ściganym, który w dziennym świe- 
tle, w lokacjach pełnych ludzi, unika prze- 
śladowców. Pech Conviction polegał na 
tym, że na podobnym pomyśle (bohater 
kryjący się w tłumie) opierała się inna gra 
Ubisoftu, wydany w listopadzie 2007 roku 
Assassin's Creed, w którym większość me- 


Akcja EJ 


Alan Wake 


p. thriller w otwartym 
świecie gry stworzony przez ojców 
serii Max Payne. Zapowiedź tego tytułu 
była sporym wydarzeniem, a fani zaczęli 
spekulować, czym tym razem zaskoczą 
fińscy mistrzowie, dzięki którym pozna- 
liśmy efekt bullet time. Jak na razie naj- 
większą niespodzianką są... przesunięcia 
daty premiery, która początkowo miała 
mieć miejsce pod koniec 2008 roku. Nic 
takiego się nie wydarzyło, a przezwiększą 
część minionego roku zastanawialiśmy 


Akcja | X360_ 


Highlander 


je ighlander to gra osadzona w świecie 
zapoczątkowanym przez film „Nie- 
śmiertelny”z Christopherem Lambertem. 
Z wyjątkowych cech bohatera wynikają 
dwie główne zalety gry. Po pierwsze, ze 
względu na długowieczność Owena Mac- 
Leoda akcja rozgrywać się będzie w czte- 
rechzróżnicowanych sceneriach iepokach: 
Pompejach w przededniu erupcji wulka- 
nu, Szkocji wieków średnich, samurajskiej 
Japonii i współczesnym Nowym Jorku. 
Jedynym sposobem, by zabić nieśmier- 
telnych (będących głównymi przeciwni- 


chanizmów rozgrywki zrealizowano po 
prostu lepiej. Twórcy Splinter Cell posta- 
nowili przerobić swoją grę i... słuch o niej 
zaginął. Według jednych źródełnowa gra 
zcyklu (być może już nie Conviction) uka- 
że się między 1 kwietnia 2009a 30 marca 
2010, według innych — jeszcze w lutym. 
Bardziej wierzymy tym pierwszym. 


Producent: Ubisoft Montreal 
Przewidywana premiera: II kwartał 2009 
www.splintercell.com 
c” L 
się, czy ta produkcja w ogóle powstaje 
— dopiero w październiku zaprezentowa- 
no filmik przypominający o niej. Gracz 
wcieli się w Alana Wake'a, pisarza, który 
dręczony koszmarami rusza na poszuki- 
wania zaginionej narzeczonej w miastecz- 
ku położonym między wzgórzami stanu 
Waszyngton. Jednym z ciekawszych ele- 
mentów rozgrywki ma być wykorzystanie 
dynamicznie generowanego oświetlenia 
-zarówno do eksploracji lokacji, jaki wal- 
ki z przeciwnikami, „istotami z mroku”. 


Producent: Remedy Entertainment 
Przewidywana premiera: II lub III 
kwartał 2009 
www.alanwake.com 


kami bohatera), jestścięcie głowy. Dlate- 
go drugą zaletą Highlandera będą napę- 
dzane przez Unreal Engine 3 widowisko- 
we pojedynki na miecze. 

Problem w tym, że twórcy Highlande- 
ra (francuskie WideScreen Studios, współ- 
pracujące zCD Projekt RED nad konsolo- 
wym Wiedźminem) od dłuższego czasu 
nie ujawniają nowych szczegółów na te- $ 
mat gry. Miejmy nadzieję, że oznacza to, $ 
iż autorzy tak intensywnie pracują nad 
efektownymi potyczkami i innymi ele- 
mentami obu produkcji, że nie mają cza- 
su na udzielanie wywiadów mediom. 


Producent: WideScreen Games 


W sprzedaży od: 2009 
www.highlanderthegame.com 
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FPS-y, czyli gry akcji z widokiem „z oczu”, to jeden 

z najpopularniejszych gatunków wirtualnej rozrywki 
i dużo ich ukaże się również w 2009 roku. F.E.A.R. 2 
będzie być może najstraszniejszym z nich... 


ajstraszniejszym oczywiście w „do- 
brym”znaczeniu tego słowa. Twórcy 
Project Origin chcą sprawić, że tak bardzo 
wczujemy się w świat gry, że nawet po 
odejściu od komputera czy konsoli łydki 
będą nam dygotać z przerażenia. Na wła- 
snej skórze przekonałem się, że są bliscy 
". realizacjitego planu - testowałem wersję 

beta drugiego S.T.R.A.C.H.-u. 


I czego tu się bać?! 

Project Origin to kontynuacja gry F.E.A.R., 
shootera utrzymanego w klimatach ro- 
dem z japońskich horrorów. Jego fabu- 
ła krąży wokół eksperymentów przepro- 
wadzanych przez korporację Armacham, 
która próbowała stworzyć armię dowo- 
dzonych telepatycznie żołnierzy. W tym 
celu przeprowadzała badania nad dziew- 
czynką o imieniu Alma, obdarzoną nad- 
ludzką mocą umysłu - a przy tym, jak to 
kobiety, bardzo kapryśną i niebezpiecz- 
ną. Efektem jej furii była eksplozja o sile 
bomby atomowej, która praktycznie 


Straszne gry 2009 


w» 


Resident Evil 5 
Opisywana przez nas szerzej w numerze 
12/2008 kontynuacja słynnego cyklu 
Resident Evil. Czeka nas w niej sporo 
nowinek: przede wszystkim możliwość 
zabawy we dwóch w trybie co-op, atak- 
że bardziej dynamiczny system walki 
i w pełni next-genowa grafika. 

W sprzedaży od: 13 marca 2009 


zrównała z ziemią metropolię, gdzie 
rozgrywała się akcja oryginału. Sequel 
rozpoczyna się 30 minut wcześniej... 
Udostępniona nam wersja beta zawie- 
rała ponad połowę poziomów gry. Pierw- 
sze etapy, toczące się w jednym zbudyn- 
ków korporacji Armacham, a później 
w szpitalu będącym przykrywką dla jej 
kompleksu badawczego, nieco zawodzą. 
F.E.A.R. 2 przypomina tutaj typową strze- 
laninę, jakich na rynku wiele. Akcja, choć 
odpowiednio dynamiczna, nie wzbudza 
większych emocji, przeciwnicy nie są 
wyzwaniem, a brak typowych dla jedyn- 
kiscenekhalucynacji sprawia, że rozgryw- 
ce brakuje charakteru. Na tych poziomach 
spodobał mi się arsenał głównego boha- 
tera, sierżanta Michaela Becketa, a także 
wyjawianie szczegółów dotyczących fa- 
buły za sprawą dysków magnetycznych 
i dokumentów porozrzucanych tu i ów- 
dzie. Jeśli ktoś chce, może się w nie wczy- 
tywać, ale fani czystej akcji nie muszą 
zawracać sobie głowy detalami. 


Chronicles of Riddick: AoDA 
Horror sci-fi z aktorem Vinem Dieslem 
w roli głównej. Assault on Dark Athena 
to nowa wersja gry ChroniclesofRiddick: 
Escape from Butcher Bay, wzbogacona 
o pełnowymiarową kampanię dla jed- 
nego gracza itryby multiplayer. Uwaga: 
zabawa jest brutalna i bardzo krwawa. 
W sprzedaży od: II kwartału 2009 


Nowy element rozgrywki, 
roboty bojowe, jest ciekawie 
wprowadzony - przy 
pierwszym kontakcie trzeba 
tę kupę złomu pokonać. 


Od samego początku gracz 
trafia na tego typu przejmu- 
jące sceny. To potworne 
- zmarnować tyle dobrej 
babcinej pomidorówki... 


A jednak strasznie! 

Oblicze gry zmienia się znacząco od 
czwartego poziomu, kiedy Becketodkry- 
watajne laboratorium Armacham i zbliża 
się do miejsca, w którym znajduje się A|- 
ma. Od tego momentu zaczyna być 
strasznie, pojawiają się nowi przeciwnicy, 
a także elementy rozgrywki, których 
woryginale nie było — np. możliwość ko- 
rzystania z robotów bojowych, tzw. me- 
chów. Co prawda gubi się w tym klimat 
dalekowschodnich horrorów, a całość 
wywołuje przestrach raczej w sposób 
typowy dla amerykańskich filmowców 
(potworami wyskakującymi nagle zciem- 
ności i krwawymi scenami), wreszcie 
jednakFE.A.R. 2 wciąga tak, jak powinien. 
Rośnie również poziom trudności, co da- 
je okazję, by częściej używać opcji spo- 


FA EH 


Borderlands 
Nowa gra studia odpowiedzialnego za 
serię Brothers in Arms będzie mniej 
straszna niż inne tytuły na tej stronie, ale 
widać w niej horrorowe zacięcie. A tak- 
że kilka ciekawych pomysłów, m.in. ge- 
nerator broni, który sprawi, że pukawek 
będzie tu zatrzęsienie. 

W sprzedaży od: lll kwartału 2009 


wolnienia czasu, której towarzyszą na- 
prawdę imponujące efekty graficzne. 
Ostatnie udostępnione poziomy rozgry- 
wają się na ulicach zniszczonych przez 
atomowy wybuch i budzą niepokój. To 
dobrze rokuje finalnej wersji gry! 

Tymon Smektała |F77Gdick.pl 


Metryczka gry £% 

Producent | Monolith Productions 
Wydawca | CD Projekt/Cenega zai 
Inne platformy _|PS3,X360 

W sprzedaży od | 13 lutego 2009 


Strona WWW www.projectorigingame.com 
_Wynik testu wersji beta_ 


Grafika Bb OJ AFE Ea] 
Dźwięk <BEEREGREGKAZAEA 
Sterowanie IEREAEEOEEZTET 


Prognoza _ |M ra 


Nowa marka studia id Software, ojców 
gatunku trójwymiarowych shooterów. 
Jak w Doomie i Quake'u znów przenie- 
siesz się w przyszłość, gdzie przy użyciu 
broni palnej i własnoręcznie skleconych 
pojazdów rozpoczniesz krucjatę przeciw 
popromiennym mutantom. 

W sprzedaży od: IV kwartału 2009 
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+ Po siedmiu latach nadchodzi sequel Mafii — z szybszymi 
samoch kfeadienócch kobietami i jeszcze bardziej 


Mi; - choć dziś już nikogo nie za- 
chwyci - była jedną z najlepszych 
produkcji 2002 roku. Jej twórcy pracują 


| obecnie nad sequelem tej gry, która 
_ sprzedała się w ok. 2 mln egzemplarzy. 


Dzieło Czechów wciągało klimatyczną 
opowieścią rodem zfilmów o amerykań- 
skich gangsterach oraz ciekawie zapro- 
jektowanymi misjami, w których łączyły 
się strzelaniny z jazdą stylowymi samo- 
chodami z lat 30. Kinowa historia oraz 
miks etapów „chodzonych” z„jeżdżony- 
mi”mają być oczywiście esencją dwójki, 
ale do tego otrzymamy sporo nowości. 
Co zaserwują nam Czesi? 

Przede wszystkim - zmienione realia. 
Rozgrywka nie toczy się już w metropolii 
Lost Heaven w latach 30. Gracz rozpocz- 
nie swoją przygodę jako drobny bandzior 
Vito, który w 1946 roku wraca z wojny 
i próbuje odnaleźć się w Empire City. Mia- 
stem rządzą trzy konkurujące ze sobą 
mafijne rodziny — bohater musi wybrać, 
do której znich się przyłączyć, aby zdobyć 
pieniądze, alkohol i kobiety. 


GTA'46 

Jedną z niewielu wad oryginału była li- 
niowość — poza dobrze zaprojektowa- 
nymi zadaniami wątku głównego nie 
było w Lost Heaven wiele do roboty. 
Otwarty świat Empire City przypomina 
jednak pod tym względem Liberty City 
z GTA IV. Także wzorowane jest na No- 
wym Jorku i ma oferować sporych roz- 
miarów (16 km?) metropolię tętniącą 
życiem, pełną ciekawych ludzi i okazji 
do bycia niegrzecznym. Poza misjami 
głównego wątku pojawi się wiele zadań 
pobocznych, które pozwolą zdobyć go- 
tówkę i nowe fury. 

Zakrwawą forsę będzie się dało kupić 
samochody, jakich nie znajdziesz na uli- 
cach, a te „znalezione” — przemalować 
i wymienić w nich tablice, żeby oszukać 
policjantów. Do zmylenia gliniarzy przy- 
da się też szybka zmiana ciuchów - czę- 
ste przebieranki nie służą tutaj tylko 
względom estetycznym. 

Dla oczu są za to zmiany graficzne. 
Mafia ma być brutalnie widowiskowa. 


Znacznie poprawiono oprawę, a do ob- 
sługi fizyki zaprzęgnięto PhysX, dzięki 
czemu podczas pościgów i przepychanek 
na drodze sypią się iskry, blacha się gnie, 
odpadają zderzaki i klapy bagażników. 
Również strzelaniny będą efektowne: 
odłupywany kulami tynk, świetne anima- 
cje ruchów postaci, rozpryskujący się od 
serii z tommy guna drewniany stół, za 
którym skrył się przeciwnik to wszystko 
doda„mięcha"do opowiadanej za pomo- 
cą filmowych przerywników fabuły (ich 
przedsmak daje trailer z naszej płyty). 


Ojciec chrzestny II 


do lat 40. pojeździmy 
szybszymi wozami i|po> 
strzelamy z bardziej 
morderczychispluw: 


Odczterech lat nad grą pracuje ok. stu 
programistów, kopiując najlepsze rozwią- 
zania z jedynki i dzieł konkurencji. Do 
filmowego klimatu pierwszej Mafii twór- 
cy dorzucają pełen zadań pobocznych 
otwarty świat niczym z serii Grand Theft 
Auto. Dzięki temu sequel ma szansę stać 
się jedną z najlepszych gier 2009 roku. 

Adam Szumilak | phnomGdlick.pl 


Producent: 2K Czech 
W sprzedaży od: 2009 
www.mafia2game.com 


Oczekiwanie na Mafię Il już niedługo osłodzi nam inna gangsterska gra z cieka- 
wie poprowadzoną historią i otwartym światem. Ojciec chrzestny Il poza strze- 
laninami i jazdą samochodami po Nowym Jorku, Miami i Hawanie oferuje dwie 
nowości. Pierwsza z nich to tzw. Don's View, specjalny strategiczny ekran, na 
którym zarządza się interesami w mieście, wysyła żołnierzy na akcje itp. Drugim 
elementem mającym przyciągnąć do Godfathera są bardzo brutalne możliwo- 


ści zdobywania szacunku 
i pieniędzy. Egzekucje, ka- 
towanie czy przypalanie 
ludzi będzie tu normalne 
niczym żel na włochach Wło- 
cha. Recenzja tej produkcji 
już niedługo! 


Producent: Electronic Arts 
W sprzedaży od: 27 lutego 
2009 


Albo wyprostują tę podłogę, albo my ich 
www.ea.com/godfather2 _wyprostujemy! 


Wolność i swoboda 
Just Cause 2 


Rico powraca! Będzie latał, pływał, 
jeździł i robił wielką demolkę, walcząc 
ze złymi — a wszystko to w pięknej 
scenerii. Drugim głównym bohaterem 
Just Cause 2 jest bowiem położona 
naPacyfiku wyspa Panau, zajmująca 
ok. 1000 km? (!) terenu pokrytego 
zarówno tropikalną dżunglą, jaki pu- 
stynią czy śnieżnymi górami. 

W sprzedaży od: | kwartału 2009 


L.A. Noire 


Coś dla fanów Humphreya Bogarta: 
osadzona w realistycznie oddanym 
Los Angeles lat 40. historia kryminal- 
na, gęsto podlana świetnym jazzem 
i klimatem noir. Wcielisz się w detek- 
tywa, który musi rozwiązać zagadkę 
serii morderstw. Chodzą plotki, że ta 
gra tworzona pod opieką Rockstara 
(GTA IV) wyjdzie również na PC. 

W sprzedaży od: 2009 


GTA w wersji MMO! Jeden ztwórców 
serii Grand Theft Auto pracuje nad 
grą, która ma niebywały potencjał. 
APB przenosi do sieci niezwykle no- 
śną tematykę. zabaw w policjantów 
i złodziei. Wizualizowane na silniku 
Unreal Engine 3 walki w wielkiej me- 
tropolii będą bazowały nie nacechach 
postaci jak w MMORPG, ale na reflek- 
sie i umiejętnościach graczy. To się 
po prostu musi udać! 

W sprzedaży od: 2009 
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kcja Kilizone 2 przeniesie nas na 

planetę Helghan, zamieszkałą przez 

rasę, która wyewoluowała z potomków 

| kosmicznych osadników z Ziemi. Cizmu- 

| towani ludzie, którzy musieli dostosować 

się do trudnych warunków życia panu- 

jących na Helghan, to wrogowie naszej 

cywilizacji, którzy toczą z Ziemianami 
wojnę o władzę we wszechświecie. 

W pierwszej części przeprowadzili in- 
wazję na planetę Vekta. Przy sporym 
udziale gracza i kilku bohaterów jedynki 
udało się ją odeprzeć. Sequel odwraca 
mutanta ogonem -— teraz to ludzkość 
przeprowadza atak na siedzibę Imperium 
Helghan, chcąc przejąć władzę nad jego 
stolicą i pojmać Visariego, przywódcę 
naszych,„odmienionych”'braci. Killzone 2 
pozwoli wziąć udział w tej akcji, ale tym 


Tylko na konsolach 


Choć producenci coraz częściej decy- 
dują się na wydawanie swoich gier na 
wszystkie next-genowe platformy — 
a więc peceta, Xboksa 360 i Play- 
Station 3 — wciąż wiele tytułów uka- 
zuje się wyłącznie na konsolach. Nie- 
które z nich to projekty zespołów 
pracujących dla konkretnych produ- 
centów sprzętu — takie gry ukazują się 
wtedy tylko na X360 albo PS3. Inne to 
dzieła niezależnych firm, które teore- 
tycznie mogłyby wyjść na PC, ale ich 
twórcy uważają, że na komputerach 
po prostu się nie sprawdzą. Przedsta- 
wiamy siedem ważnych gier wyłącznie 
konsolowych, których premiery zapo- 
wiedziano na 2009 rok. 
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Kilizone nie zachwycił, ale mimo to był jedną z najlepiej 
sprzedających się gier na PlayStation 2. Czy sequel do 
popularności doda też grywalność bez zarzutu? 
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razem wcielisz się tylko w jedną osobę, 
sierżanta Tomasa Sevchenko (dla przyja- 
ciół Sev). Towarzyszą mu, ale już nie jako 
postacie grywalne, komandosi znani 
z oryginału, w tym m.in. wulgarny Rico 
Velasquez. 


Inteligencja mutantów 

Wykonanie takiego zadania nie będzie 
oczywiście łatwe. Zanim uda ci się do- 
trzeć do imperatora Visariego, czeka cię 
walka z zastępami Helghastów (tak na- 
zywają siebie członkowie zamieszkującej 
Helghan rasy), ale nie tylko z nimi. Prze- 
szkodą — i to poważną — będzie także... 
pogoda. Warunki panujące na planecie 
są wyjątkowo trudne. To zresztą one po 
części przyczyniły się do mutacji osad- 
ników i wysokiego poziomu agresji, jaki 


NŻ = 
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reprezentują przeciwnicy. Żeby było 
jeszcze trudniej, wrogowie opracowali 
nową broń, działo o nazwie ARC, które 
wykorzystuje energię z wyładowań at- 
mosferycznych. Akcja będzie więc wy- 
jątkowo elektryzująca. 

Helghaści mają zaskakiwać wysokim 
poziomem inteligencji. Gra powstaje 
wholenderskim studiu Guerilla, a wśród 
jego członków jest kilku programistów, 
których konikiem są właśnie algorytmy 
Al. NaYouTubie znaleźć można parę dem 
technologicznych pokazujących fronto- 
wą mądrość żołnierzy opracowanych 
przez Holendrów. Nie gorzej mutanty 
mają radzić sobie w prawdziwych wa- 
runkach bojowych, w starciu z żywymi 
graczami. Helghaści będą działali gru- 
powo, prowadzili ostrzał zza osłon, sta- 
wiali ogień zaporowy, a nawet — to 
w pewnym sensie nowość — dostrzegą 
takie okazje do zranienia bohatera, jak 
stojące nieopodal butle z gazem. 


Zielony dym i czerwone 
oczy Helgastów świadczą 

o holenderski 3 
ie 


rodow 


Taniec z bazookami 

W walce z tak inteligentnymi przeciwni- 
kami warto dysponować odpowiednim 
arsenałem. W trakcie rozgrywki w łapska 
Sevchenki trafią pistolety, karabiny ma- 
szynowe oraz szturmowe, strzelby, snaj- 
perka, miotacz płomieni czy granaty. 
Pojawi się także bazooka, która ma cha- 
rakteryzować się natyle dużym odrzutem, 
że po oddaniu strzału trzeba będzie po- 
święcić chwilę naopanowanie bohatera. 
To jedno z rozwiązań, za sprawą których 
twórcy chcą uczynić zabawę nieco bar- 
dziej realistyczną. Założenie jest bowiem 
takie, by Killzone 2 był poważną produk- 
cją dla dojrzalszych graczy, którym nie 
wystarcza bezmyślna jatka. 

Cel ten ma być osiągnięty także dzięki 
kilku innym pomysłom, np. rezygnacji 
z HUD-a, czyli widocznego na ekranie 
wskaźnika przekazującego graczowi naj- 
ważniejsze informacje. W Killzone 2 ani 
stan zdrowia czy amunicji, ani kompas 


Halo Wars 

Strategia czasu rzeczywistego zsystemem 
sterowania korzystającym z pada, osa- 
dzona w świecie znanym z popularnej 
serii shooterów na Xboksa. Jej akcjatoczy 
się przed wydarzeniami z pierwszego 
Halo, a rozgrywka koncentruje się na 
walce, nie na budowaniu baz. 

W sprzedaży od: 27 lutego 2009 


Brutal Legend 

Eddie Riggs (głos: Jack Black) to tzw. ro- 
adie, członek obsługi technicznej koncer- 
tów heavymetalowych. Pewnego dnia 
demon siedzący w sprzączce jego pasa 
przenosi go do innego świata. Trzeba 
oczyścić go z plugastwa, przy użyciu pię- 
ści, kopniaków i... gitary. 

W sprzedaży od: jesieni 2009 


God of War III 

Kontynuacja jednej z najlepszych gier 
akcji w historii — po raz pierwszy na Play- 
Station 3. Znów wyruszymy do boju zza- 
stępami maszkar ze starożytnych mitów, 
tym razem pokazanych w efektownej 
oprawie wizualnej w trybie 1080p. Uwa- 
ga - twórcy rozważają tryb co-op! 

W sprzedaży od: 2009 


W Killzone 2 jesteś członkiem zespołu, 
więc będzie z kim pograć w karty 
w wolnych chwilach. 


nie będą widoczne. Jedyną wskazówką 
dotyczącą tego, jak ci idzie, ma być kolor 
ekranu: im bardziej czerwony, tym bar- 
dziej jesteś ranny; im ciemniejszy, tym 
więcej przeciwników znajduje się w oko- 
licy. Mimo tego pościgu za realizmem 
w grze zastosowano zdobywający coraz 
większą popularność system odnawialnej 
energii - jeśli bohater przez jakiś czas nie 
zostanie trafiony, jego zdrowie automa- 
tycznie wróci do normy. 

Wizualnie Killzone 2 będzie najbardziej 
efektowną grą akcji pierwszej połowy 
roku. Dość powiedzieć, żew każdej scenie 
silnik uwzględnia do 500 źródeł światła 
(np. błyskających luf karabinów), w czasie 
rzeczywistym generując właściwe oświe- 
tlenie postaci, pojazdów, budynków itd. 
Abyakcja wyglądała bardziej realistycznie, 
zastosowano nowy system obrażeń o na- 
zwie hit response, który uwzględnia in- 
formacje nie tylko o tym, gdzie trafiasz 
danego wroga, ale również o mocy pe- 


ER 


Heavy Rain: The Origami Killer 
Mroczny thriller dla dorosłych. Główny 
atut tej produkcji to nieliniowa fabuła, 
którą nakażdym etapie graczsam kształ- 
tuje swoimi działaniami. Heavy Rain ma 
też pokazać nową jakość w odwzorowy- 
waniu ludzkich emocji - bohaterowie 
gry płaczą jak prawdziwi ludzie. 

W sprzedaży od: 2009 


Aktualności 


Rozgrywka ma być mroczniejsza, | 
a bohater - bardziej przeciętny, niż 
Master Chief. Czy to dobre zmi 


alo 3: ODST to samodzielny dodatek 
do gry Halo 3, który ukaże się jesie- 
nią 2009 roku. Wejdziesz w nim w rolę 
członków wojsk desantowych (w orygi- 
nale Orbital Drop Shock Trooper — stąd 
skrót w tytule), którzy biorą udział w ata- 
ku na miasto New Mombasa (to samo, 
wokół którego toczy się akcja drugiej 
i trzeciej części Halo). ODST będzie mia- 
ło wielu bohaterów. Zgodnie z fabułą 
jeden zżołnierzy szuka w ruinach swoich 
zagubionych towarzyszy, a gdy trafi na 
ich ślad, gracz wciela się w odnalezione- 
go i z nowej perspektywy obserwuje 
kolejne wydarzenia. Producent: Bungie 

Ponieważ żaden z tych wojaków to — Wsprzedaży od: jesieni 2009 
nie Master Chief, wszyscy będą dużo  www.bungie.net 


bardziej podatni na ataki przeciwników. : Se 
Wpłynie to na styl rozgrywki - ODSTnie Ę LĄ 
stawia na totalną akcję, lecz zamienia ZĘ 
się w bardziej realistycznego taktyczne- E e 
go shootera, a miejscami nawet w skra- 2 
dankę. Ponieważ to dość odważne po- 
sunięcie, studio Bungie ostrożnie anga- 
żuje środki w ten projekt — Halo 3: ODST 
będzie mniejsze od większości premie- 
rowych gier, a ukończenie kampanii dla 
jednego gracza zajmie nie więcej niż ka 
6 godzin. 


netracji pocisku. W efekcie animacje ude- 
rzonych przez nabój przeciwników będą 
zróżnicowane jak w żadnej innej grze, 
a wzależności od rodzaju trafienia opo- 
nenci będą się chwiali, turlali, padali od 
razu na ziemię, walili na pysk pozbawieni 
władzy w nogach itd. Dużo pracy włożo- 
no też w opracowanie modelu fizyki — 
większość budowli i innych obiektów 
znajdujących się w otoczeniu będzie 
można zniszczyć. W budowaniu klimatu 
sporą rolę odegra natomiast zaawanso- 
wany system generowania efektów po- 
godowych — akcja przeważającej części 
poziomów toczyć się będzie we mgle lub 
burzy. Czy to wystarczy, byśmy chcieli 


Artur Dąbrowski | rolandadick.pl 


Akcja Halo 3: ODST, rozgrywakię 
w mieście New Mombasawikenii; 


wziąć udział w inwazji na Helghastów? 


Przekonamy się już w lutym tego roku! 


Artur Dąbrowski | rolandadick.pl 


Producent: Guerrilla Games 
W sprzedaży od: 27 lutego 2009 


inFamous 
Potężna eksplozja niszczy Empire City. 
Wjej epicentrum znajdujesz się ty. Masz 
na imię Cole i... chyba jesteś super- 
bohaterem. Korzystając ze swoich nad- 
ludzkich mocy, będziesz mógł pomóc 
mieszkańcom miasta po kataklizmie lub 
obrócić się przeciwko nim. 

W sprzedaży od: 2009 


Uncharted 2: Among Thieves 
Lara Croft może iść spać — Nathan Drake 
nie jest może równie zaokrąglony, ale 
dostarcza więcej rozrywki. W drugiej 
z kolei grze z tym bohaterem ma być 
jeszcze więcej strzelania niżw oryginale, 
ale przyjdzie nam też ruszyć głową przy 
kilku zagadkach. 

W sprzedaży od: 2009 


powinieneś je dobrze znać. 


AD: 


WET to gra akcji z widokiem z perspek- 
tywy trzeciej osoby. Obejmujesz w niej 
kontrolę nad seksowną Rubi, dziewczyną 
piękną i bardzo wysportowaną.Rozgryw- 
kamałączyć akcję w stylu Maksa Payne'a 
czy Stranglehold z akrobacjami rodem * 
z Tomb Raidera i Prince of Persia. 
W sprzedaży od: 2009 
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Bliskie spotkania trzeciego stopnia będą w Aliens częste. Bardzo częste... 


Ly 


Olejne'starcie 


Autorzy Brothers in Arms pracują nad taktycznym 
FPS-em osadzonym w świecie „Obcych” — 


będą więc 


przerażający wrogowie i masa widowiskowej akcji! 


||| AR kontynuacje starych ki- 
nowych hitów są coraz częstsze. 
Poza Aliens: Colonial Marines i opisywa- 


AC nyminiżej Pogromcami duchów obecnie 


Akcja 


Ghostbusters 


rudno uwierzyć, że już ćwierćwiecze 
minęło od premiery „Pogromców 
duchów; hitowej komedii science fiction. 
Obecnie powstaje jej trzecia część, już 
nie jako film, lecz gra, choć z udziałem 
tych samych aktorów (m.in. Bill Muray, 
Dan Aykroyd, Harold Ramis) i scenarzy- 
stów (ci dwaj ostatni). 
Gracz wraz z resztą wesołej kompanii 
będzie zwalczał kolejną inwazję duchów 
na Nowy Jork. Obserwując akcję w TPP, 


będziesz biegał po zaskryptowanych, 


22 | Click! 2/2009 


podatnych na destrukcję poziomach iła- 
pał duchy dokonujące tej destrukcji. Do 
chwytania zjaw posłużą znane z filmów 
emitery promieni protonowych orazinne 
gadżety. 

Poza akcją najważniejszym elementem 
Ghostbusters będzie humor. To może 
być najzabawniejsza gra roku! 


Producent: Terminal Reality 
W sprzedaży od: lipca 2009 


www.ghostbustersgame.com 


powstaje również m.in. nowa wersja Nie- 
śmiertelnego. Takie gry mają zagwaran- 
towany ciekawy świat i zainteresowanie 
fanów, a twórcy muszą dorzucić „tylko” 
dobre mechanizmy rozgrywki. Co zaofe- 
ruje nowa produkcja Gearbox? 

W grze wcielisz się w członka oddzia- 
łu kosmicznych marines. Na pokładzie 
statku kosmicznego Sulaco (znanego 
zfilmu„Aliens”) będziesz musiał uporać 
się zniezwykle agresywnymi i krwiożer- 


Akcja NEJ EET 


czymi kosmitami. Stwory są różnorodne 
i inteligentne. Mniejsze atakują całymi 
chmarami, większe stosują bardziej wy- 
rafinowane taktyki. Dzięki temu gracza 
ani przez chwilę nie będzie opuszczać 
napięcie i poczucie zagrożenia. 
Świetna oprawa graficzna, skrypto- 
wane niespodzianki skaczące na twarz 
i klimatyczna muzyka mają budować 
nastrój niczym z najlepszego horroru. 
Historia z pewnością będzie wartka i do- 
brze poprowadzona, bowiem w produk- 
cji bierze udział dwóch doświadczonych 
scenarzystów: Bradley Thompson i David 
Weddle, odpowiedzialni za fabułę seriali 


Red Faction: Guerrilla 


to graakcji, w której najbar- 

dziej niebezpieczną bronią 
nie są wyrzutnie rakiet, ale zasa- 
dy dynamiki Newtona! Główną 
zaletą nowego Red Faction ma 
być otwarty świat w pełni podat- 
ny nazniszczenie. Każdy element 
będzie się dało wysadzić w po- 
wietrze, a jego części rozlecą się 
zgodnie z prawami fizyki. Oczy- 
wiście fajnie to wygląda, ale 
przede wszystkim ma znaczenie 
w walce. Jako partyzant będziesz musiał 
korzystać z Newtonowskich zasad przy 
organizowaniu zasadzek i pułapek. 

Z wyrzutni rakiet będzie się tu — czę- 
ściej niż do przeciwników — strzelało do 
przęseł, aby spowodować rozpierduchę 
i deszcz odłamków, od których zginie 
więcej wrogów niż od bezpośredniego 
trafienia. Będą też wielkie roboty, który- 
mi wejdziesz do budynku bez pukania, 


Rzucasz granat i chodu za murek! 


alei bardziej standardowe karabiny oraz 
pojazdy. Wszystkie te bronie, maszyny 
i eksplozywne zasady rozgrywki mają 
być wykorzystane również w multi - ato 
oznacza zero bezpiecznych miejsc dla 
„kamperów”. Już na wiosnę! 


Producent: Volition Inc. 
W sprzedaży od: || kwartału 2009 
community.redfaction.com 


= 


Trzech na obcego to banda łysego! 


Ale tylko w grupie pokonasz potwora. 


Jaki dewiant skrzyżował płaszczkę 
z rurą od odkurzacza?! 


„Star Trek: Deep Space Nine”'i„Battlestar 
Galactica". 

Istotną częścią Colonial Marines ma 
być multiplayer. Będą oczywiście sma- 
kowite bitwy żołnierze kontra obcy, jed- 
nak najważniejszym elementem gry 
sieciowej będzie tryb kooperacji. Zgod- 
nie z obecnymi trendami wirtualnej 
rozrywki kampanię będzie się dało przejść 
wraz z nawet trzema kumplami. Każdy 
z czterech graczy będzie miał inne za- 
danie w oddziale, inne umiejętności 
bojowe i uzbrojenie (karabin pulsowy, 
miotacz ognia itp.). Wykorzystanie róż- 
norodnych cech, strategiczne myślenie 


Akcja 


Bionic C(ommando 


[> gabi stare gry doczekują się no- 
wych wersji. Szwedzkie Grin, twórcy 
Ghost Recon Advanced Warfighter, pra- 
cują nad remakiem hitu z 1988 roku. 
Zapowiada się on na widowiskowe po- 
łączenie Gears of War i Spider-Mana. 
Z tego pierwszego Bionic Commando 
weźmie futurystyczny świat i efektowne 
strzelaniny TPP, z drugiego — sposób 
poruszania się. Nathan Spencer, główny 
bohater, wyposażony jest w bioniczne 
ramię, z którego może wystrzeliwać 
20-metrową linę zakończoną hakiem. 
Dzięki niej jest w stanie skakać zbudyn- 
ku na budynek w zniszczonym gigan- 
tyczną eksplozją mieście. 
Cybernetyczna modyfikacja pozwala 
Spencerowi podróżować, ale również 
pomaga w walce. Wrogów można łapać 
i błyskawicznie przyciągać się do nich 
zwyprostowanymi nogami - takie kop- 
niaki wyglądają bardzo smakowicie. Po- 


WISPAWMIEL 
Obecnie powstaje niemało kontynu- 
acji hitów, co do których pewne jest 
| narazie tylko tyle, że będą świetne. 


Assassin's (reed 2 
Są spore szanse, że w 2009 roku ujrzy- 
my kontynuację tego wielkiego hitu. 
Wiemy na pewno, że Assassins Creed 2 
powstaje, a plotki mówią, że akcja gry 
przeniesie się do czasów rewolucji 
francuskiej. Altair walczący o wolność, 
równość i braterstwo? Czemu nie! 


Mass Effect 2 
[X360 

Mass Effect od początku planowany 
był jako trylogia. Podobno warto za- 
chować save z jedynki, bo decyzje 
w niej podjęte mają mieć znaczenie 
/ dla przebiegu fabuły Mass Effect 2. 

Druga odsłona tego świetnego RPG 
. powinna pojawić się jeszcze w tym 
roku — przynajmniej na X360, bo wer- 
sja PC znów będzie miała poślizg. 


i współdziałanie wsparte komunikacją _ starć, który jest bolączką serii Brothers _ BioShock 2 
głosową będzie niezbędne do przeżycia _ inArms,zpewnością dostaniemy świet- |X360) 


w nieprzyjaznym kosmosie. 

Jak wciągająca i emocjonująca może 
być drużynowa walka z przerażającym 
wrogiem, przekonaliśmy się ostatnio za 
sprawą Left 4 Dead. Jeśli tylko twórcy 
Colonial Marines wyciągną wnioski zsuk- 
cesu dzieła Valve i unikną schematyzmu 


ną, klimatyczną grę, godną swoich fil- 
mowych odpowiedników. 
Adam Szumilak | phnomadlick.pl 


Dwa miesiące temu na naszej płycie 
można było zobaczyć zapowiedź dru- 
giej części BioShocka. Nie wyjawiła 
ona nic na temat fabuły ani miejsca 
akcji sequelu. Take-Two jak na razie 
również milczy co do szczegółów, ale 
nowe informacje powinny pojawić się 
wkrótce, bowiem premiera gry pla- 
nowana jest przed listopadem. 


Producent: Gearbox Software 
W sprzedaży od: 2009 
www.sega.com/aliens 


Call of Duty: Modern 
( Warfare 2 


|X360| 

Activision coś kręci. Najpierw koncern 
przyznał, że powstaje kontynuacja | 
przełomowego Modern Warfare, po- 
tem zaprzeczył, twierdząc, że trwają 
prace po prostu nad kolejną częścią 
serii. My oczekujemy, że po „tylko” 
bardzo dobrym World at War otrzy- 
mamy osadzone we współczesności 
kolejne dzieło Infinity Ward. 


dobnie efektowne jest rzucanie w prze- 
ciwników wielkimi kawałkami gruzu czy 
nawet samochodami, możliwe również 
dzięki bionicznemu ramieniu. Bohater 
mazresztą wykorzystywać swoje niezwy- 
kłe wyposażenie na wiele więcej sposo- 
bów, aczęśćznich odblokuje, wykonując 
specjalne wyzwania. 

Jednoczesne wykonywanie akrobacji 
i strzelanie do potężnych wrogów spra- 


wia, że rozgrywka w Bionic Com- (Prince of Persia 2 
mando będzie dynamiczna | PS3 [X360) 


i efektowna. Także w trybie 
multiplayer, który dzięki akro- 
bacjom i innym możliwościom AMB 
biotycznego ramienia ma szan- SSA 
sę odświeżyć sieciowe pojedyn- 
ki. Premiera w lutym! 


Ubisoft tego nie potwierdził, ale nikt 
nie wątpi, że ta kontynuacja powsta- 
je. Części poprzedniej seriiwydawane 
były co roku, więc PoP 2 powinniśmy 
dostać przed gwiazdką. Po zakończe- 
niu jedynki spodziewamy się, że ko- 
4 lejne przygody księcia będą mrocz- 


Producent: Grin niejsze. Nie mielibyśmy nic przeciwko, 
W sprzedaży od: 10 lutego 2009 gdyby Elika stała się naprawdę nie- 
www.bioniccommando.com grzeczną dziewczynką... 
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X360 


Akcja PC PS3 


J agi niedawno zastanawialiśmy się, 
czy Prototype w ogóle się ukaże. Tytuł 
ten, zapowiedziany po raz pierwszy na 
lipskich targach Games Convention 2007, 
| miał być jednym z ubiegłorocznych hi- 
|| tówwkatalogufirmy Sierra. Ażdo czasu, 
"m gdy jej właściciel, multimedialny koncern 
Vivendi, połączył swój oddział growy 
zinnym branżowym wydawcą, Activision. 
Nowy zarząd, działający pod nazwą Ac- 
tivision Blizzard, postanowił zrezygnować 
-) > Z części projektów i zdawało się, że jed- 
nym znich jest też Prototype. 

Sprawa wyjaśniła się dopiero w poło- 
j wie grudnia, kiedy to wyciekły nowe 
] screeny z gry i filmik przeznaczony do 
| publikacji dopiero na targach CES, roz- 


Jeszcze więcej akcji! 
Damnation 


Modnym pomysłem na odświeżenie 
gatunku strzelanin jest ostatnio prze- 
niesienie wymiany ognia na,płaszczyznę 
pionową; jak w opisywanej na str. 16 
grze Dark Void. Również w Damnation 
bohater będzie potrafił przemieszczać 
się wertykalnie, w locie rażąc przeciw- 
ników z broni maszynowej. Akcja toczyć 
się będzie w alternatywnej — i futury- 
stycznej — wersji secesyjnej Ameryki, 
a w fabule ważną rolę odegrają co naj- 
mniej dwie piękne kobiety. Ich urodę 
poznamy już niedługo. 

W sprzedaży od: | kwartału 2009 


Teoria ewolucji mówi, że w trudnych warunkach 
przetrwają tylko najsilniejsi. Zarówno gra Prototype, jak 
i jej bohater Alex Mercer są tego najlepszym dowodem. 


poczynających się 8 stycznia (dzień 
wcześniej uruchomiona zostanie nowa 
strona tej produkcji). Niezależnie od te- 
go, kto straci pracę za tę niedyskrecję, 
nas cieszy fakt, że Prototype przetrwał 
perturbacje i ukaże się w tym roku - a do- 
kładniej w kwietniu. 


Zmutowany twardziel 

Podobną wolę przeżycia wykazuje bo- 
hater gry, Alex Mercer. Gdy go poznaje- 
my, wiemy o nim mniej więcej tyle, ile 
wie o sobie on sam — nic. Jak się okazu- 
je, facet cierpi na amnezję: nie pamięta, 
kim jest ani skąd wziął się w Nowym 
Jorku. Odkrywa natomiast, że posiada 
niezwykłe umiejętności: na zawołanie 


Batman: Arkham Asylum 


Dzięki mutacji Mercer r może koystać zkilku efekciarskich sztuczek, 
np. wystrzeliwanych z chodnika macek masakrujących wrogów. 


potrafi zmienić się w zmutowaną bestię, 
która szybko biega, dysponuje ogromną 
siłą i jest odporna na ataki, które czło- 
wieka zabiłyby w mgnieniu oka. 

Takie zdolności na pewno mu się przy- 
dadzą. Nowy Jork jest okupowany przez 
wojsko, które stara się znaleźć źródło 
infekcji dziesiątkującej mieszkańców 
miasta, a także powstrzymać ataki dziw- 
nych monstrów na cywili. Nie musząc 
martwić się o przetrwanie, Alex stara się 
odzyskać pamięć, wtym zaś pomoże mu 
inny zjego talentów: umiejętność wchła- 


Deus Ex 3 


Najlepsza gra z Człowiekiem Nietope- 
rzem w roli głównej? Kto wie — zespół 
pracujący nad tą produkcją to co praw- 
da programiści bez większego doświad- 
czenia, ale za to z dobrymi pomysłami. 
Wygląd postaci zaprojektował dla nich 
słynny komiksiarz Jim Lee, fabułę wy- 
myślili tak, by w jej trakcie pojawiali się 
najbardziej znani przeciwnicy Batmana, 
a unikatową cechą gry ma być system 
poruszania się i walki, wykorzystujący 
siłę i umiejętności superbohatera. Pre- 
miera jeszcze przed wakacjami. 

W sprzedaży od: Il kwartału 2009 


Po części RPG, po części gra akcji — sze- 
rzej o kolejnej odsłonie kultowej serii 
pisaliśmy miesiąc temu. Nowy zespół 
twórców skupionych w montrealskim 
studiu firmy Eidos próbuje opracować 
produkcję, która połączy dynamiczną 
akcję (być może nawet strzelanie z,przy- 
klejaniem się"do osłon) zrozbudowanym 
systemem rozwoju bohatera i wielowąt- 
kową fabułą. Trzymamy kciuki!Także za 
rychłe ujawnienie daty premiery, jakna 
razie niepotwierdzonej — mówi się o mar- 
cu lub IV kwartale. 

W sprzedaży od: 2009 


Założeniem autorów było stworzenie gry dla dorosłych 
- zwielkimi spluwami, ciężkim sprzętem i fontannami krwi. 


niania masy organicznej innych ludzi (po 
ich uprzedniej eksterminacji). Wrazznią [5 
Mercer zdobywa równocześnie pamięć 
nieszczęśników, a dodatkowo zyskuje 
również możliwość przybrania ich wy- 
glądu. Będzie to w Prototype wykorzy- 
stane na dwa sposoby. Po pierwsze, 
poznawanie wspomnień wojskowych 
(a jak nietrudno się domyślić, to właśnie 
armia stoi za wszystkimi nieszczęściami 
bohatera) pozwoli odkryć zdarzenia, 
które doprowadziły do amnezji Aleksa. 
Po drugie, przyjmowanie aparycji np. 
generała pozwoli wydawać rozkazy żoł- 
nierzom, a pilota — latać helikopterami. 
Prototype może zrobić na nas niema- 
łe wrażenie nie tylko ze względu na 
pomysłową fabułę, ale i oprawę graficz- 
ną, a dokładniej zastosowany w grze 
model zniszczeń. Alex, poruszający się 
po mieście ze sprawnością księcia Persji 
czy bohaterki Mirror's Edge (patrz: re- 
cenzja wersji PC na str. 65), zmierzy się 
zprzeciwnikami korzystającymi nie tyl- 
ko zbroni palnej, alei zciężkiego sprzę- 
tu bojowego, zarówno lądowego, jak 
i latającego. Mercer może go wykorzy- 
stać, np. wskakując za stery helikoptera 
i samemu demolując pół miasta, ale też 
rzucając czołgiem w śmigłowiec, który 
spadając w płomieniach, spowoduje 
eksplozję zaparkowanych na ulicy sa- 
mochodów i panikę przechodniów. 
Takie gry lubimy! 
Tymon Smektała |F77Gdlick.pl 


Producent: Radical Entertainment 
W sprzedaży od: 1 kwietnia 2009 
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* Ceny sugerowane mogą się różnić w zależności od sieci sprzedaży. 


Choć Colin McRae ściga się teraz na odcinkach specjalnych 
w niebie, seria gier firmowanych jego nazwiskiem wciąż 
żyje — i trzyma się blisko ziemi. Uwaga: będzie chlapać! 


ydany w 2007 roku Colin McRae: 

DiRT okazał się jedną z najważniej- 
szych ścigałek ostatnich lat. Zastosowany 
w nim silnik graficzny wyznaczył nowy 
standard w jakości oprawy giersamocho- 
dowych. Możliwości tej technologii po- 
twierdził też rewelacyjny Race Driver: 
GRID, który dla wielu zasługuje na miano 
najlepszej samochodówki minionych 
12 miesięcy. W tym roku ukaże się Colin 
McRae: DiRT 2 - jak zapowiadają twórcy, 
najdoskonalsza z ich produkcji. 

Jednym znajwiększych atutów pierw- 
szej części DiRT-a było zróżnicowanie 
dyscyplin samochodowych, w których 
mogli brać udział gracze. W kontynuacji 
ma być ono jeszcze większe, wszystko za 


sprawą głównego trybu rozgrywki, na- 
zwanego World Tour, w którym weźmiesz 
udział w szeregu imprez rozgrywanych 
na całym świecie. Codemasters nie zdra- 
dza wszystkich szczegółów, ale nawetto, 
co już wiemy, budzi apetyt na wielkie 
emocje. Dostaniemy możliwość ścigania 
się po kanionach stanu Utah, walki o naj- 
lepszy czas w rajdzie wokół malezyjskie- 
go miasteczka Rawang czy obcierania 
lakieru na zamkniętym nocnym torze 
przy londyńskiej elektrowni Battersea. 
Przedstawiając różne oblicza sportów 
motorowych, twórcy chcą oddać hołd 
tragicznie zmarłemu kierowcy. Gavin 
Raeburn z zespołu pracującego nad 
DiRT 2 wyjaśnia — Colin McRae był czło- 


Inne gry samochodowe 2009 


RACE Pro 

Pierwsza konsolowa gra studia Simbin 

— włoskich specjalistów od realistycz- 

nych symulatorów jazdy. Poświęcona 

jest wyścigom klas WTCC, Formula 3000, 

Formula BMW itp., a ukaże się począt- 
| kowo tylko na Xboksie 360 (później 

pewnie także na PC iPS3). 

W sprzedaży od: 30 stycznia 2009 


Burnout Paradise 

Czyli oczekiwana od kilku miesięcy 
komputerowa wersja najbardziej wy- 
buchowej z konsolowych gier wyści- 
gowych. Ma fantastyczną grafikę, po- 
walające modele jazdy i zniszczeń oraz 
najbardziej rozbudowane tryby siecio- 
we w gatunku! 

W sprzedaży od: 6 lutego 2009 


Jedną z bardziej 
atrakcyjnych lokacji będzie 
elektrownia Battersea - tu 
pościgamy się w nocy. Yeah! 


Menu trybu World Tour 
umieszczone jest w przy- 
czepie (tzw. RV), z jakiej 
w rzeczywistości korzystają 
zawodowi kierowcy. 
Ciekawe, czy będzie można 
zaprosić do niej fanki... 


wiekiem, dla którego liczyła się szybkość, 
ekscytacja towarzysząca jeździe i rozryw- 
ka, jaką dawał fanom. Szukając tego 
wszystkiego, brał udział w różnych impre- 
zach samochodowych, takich jakX-Games, 
Dakar Rally czy Race of Champions. Był 
naprawdę wszechstronny i chcemy, by 
gracze teżtak się poczuli. Nasza produkcja 
to hołd dla tego niesamowitego mistrza. 

Tak samo niesamowita jak umiejętno- 
ści Colina McRae ma być oprawa graficz- 
na DiRT 2. Produkcja bazuje na trzeciej 
generacji silnika EGO, dzięki czemu ma 
zapewniać jeszcze bardziej realistyczny 
(ale podporządkowany grywalności) 
model jazdy, wiarygodne odwzorowanie 
zasad fizyki i nowy system zniszczeń. 
Wyższą jakość oprawy będzie widać już 
na pierwszy rzut oka, bowiem zarówno 
trasy, jak i pojazdy mają składać się 
z dwukrotnie większej liczby detali niż 
w Race Driver: GRID. 


FUEL 

Ponad 5000 mil kwadratowych dróg 
i bezdroży „sklejonych” w całość z naj- 
bardziej charakterystycznych miejsc 
USA plus zróżnicowany park maszyn 
(od motocykli po ciężarówki) to naj- 
większe zalety FUEL. Widzieliśmy grę 
w akcji na PC i PS3 — jest szybka! 


_ Wsprzedaży od: lata 2009 


Niestety nie ujawniono jeszcze, jakie 
samochody przedstawione zostaną tak 
szczegółowo. Raeburn mówi, że w grze 
czeka na nas najlepsza kolekcja licencjo- 
nowanych wozów, a jednym z aut jest 
subaru impreza WRX STI. 

Ważną nowością DiRT 2 ma być rozbu- 
dowany tryb wieloosobowy, którego 
w pierwszej części brakowało. Da on moż- 
liwość zmierzenia się z innymi graczami 
w bezpośrednich potyczkach. Ciekawie 
zapowiada się również informacja o do- 
daniu do multiplayera elementów spo- 
łecznościowych, dzięki którym fani serii 
będą mogli wchodzić ze sobą w interak- 
cje, nie tylko ścigając się, ale też np. pod- 
glądając powtórki innych graczy. 

Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


Producent: Codemasters 
W sprzedaży od: 2009 
www.codemasters.com/dirt2 


Gran Turismo 5 
Do niedawna niekwestionowany król 
realistycznych gier wyścigowych, jednak 
po premierze Forza Motorsport 2 jest 
to stary mistrz, który musi bronić swo- 
jej pozycji. Owoc pracy ponad 100-oso- 
bowego zespołu poznamy dopiero za 
niecały rok. 

W sprzedaży od: gwiazdki 2009 
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MYŚLELIŚMY, ŻE ZIEMIA JEST NASZA. 
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sk przystało na gry firmowane nazwi- 
skiem Toma Clancy'ego, HAWX osa- 
dzony jest w niespokojnej niedalekiej 
przyszłości. Właśnie wybuchł konflikt 
pomiędzy tymi złymi (potężną korpora- 
cją militarną) a tymi dobrymi (Stanami 
Zjednoczonymi Ameryki Północnej, jak 
napisałby nasz prezydent). Gracz wcieli 
się w pilota, byłego najemnika, który 
musi obronić ojczyznę przed zakusami 
dawnych pracodawców. 

HAWX to zręcznościówka, w której 
będzie można powalczyć najnowocze- 
śniejszymi samolotami bojowymi. Do 
dyspozycji gracza oddanych zostanie 
ok. 50 maszyn, w tym amerykański 
F-22 Raptor, francuski Rafale czy szwedz- 
ki Gripen. Nie tylko sprzęt, alei otoczenie 
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/myśliwca. Jak dobrze, że dzięki grom marzenia się spełniają. = 


będzie zróżnicowane — przyjdzie nam 
polatać nad pustkowiami Afganistanu 
czy Ameryki Południowej, ale też nad 
miastami Stanów Zjednoczonych. Za- 
równo superszybkie samoloty, jakiteren 
oraz wszelkie efekty zostały szczegółowo 
oddane, dlatego z pewnością będzie co 
oglądać. Ale czy będzie jak? 


„Top Gun” bez Toma Cruise'a 

Akcja ma być tak szybka, pełna wybu- 
chów, emocjonujących pojedynków 
i akrobacji przeczących prawom fizyki, 
że na podziwianie widoczków nie będzie 
już czasu. Twórcy ciężko pracują nadtym, 
żeby gra będączręcznościową, nie stała 
się przesadnie łatwa i nierealistyczna. 
Dlatego w każdej chwili można wyłączyć 


pokładowy system wspomagania (ERS). 
Kiedy działa, interfejs podpowiada, gdzie 
znajdują się przeciwnicy czy skąd nad- 
latuje rakieta. HAWX poprowadzi za 
rączkę mniej doświadczonych graczy 
i sprawi, że za pomocą paru przycisków 
pada każdy poradzi sobie z obsługą nie- 
zwykle skomplikowanej maszyny. 

Ale ERS nie tylko pomaga — dbając 
obezpieczeństwo pilota, ogranicza jego 
zapędy. Dopiero więc gdy w trakcie mi- 
sji zdecydujesz się wyłączyć ten system, 
będziesz mógł wykonywać prawdziwie 
szalone manewry. Kamera pokazuje 
wtedy akcję nie ze standardowego za- 
wieszenia za maszyną, ale ztakiego uję- 
cia, że widać zarówno twój samolot, jak 
i przeciwnika czy nadlatującą rakietę, 


której masz uniknąć. Akrobacje przy 
przeciążeniach rzędu 9 G wyglądają 
w takim ustawieniu jak najlepsze sceny 
z„lop Gun. 

Ciekawostką jest to, że kampanię 
będzie się także dało rozegrać w koope- 
racji z nawet 3 osobami, które będą 
mogły w dowolnym momencie dołączyć 
do gry. W trybie multi będą też poje- 
dynki i grupowe bitwy o miano asa 
przestworzy. Mali i duzi chłopcy będą 
mogli spełnić swoje marzenia w HAWX 
już w lutym. 

Adam Szumilak | phnomadlick.pl 
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Producent: Ubisoft 
W sprzedaży od: lutego 2009 
www.hawxgame.com 
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Jeśli wolisz klasyczne realia, powinno 
spodobać ci się Heroes over Europe, 
sequel niezłego Heroes of the Pacific. 
W grze polatasz ok. 40 samolotami 
podczas europejskich bitew powietrz- 
nych Ilwojny światowej. Szybka, zręcz- 
nościowa akcja zpoprzedniczki będzie 
| i tutaj, choć w poprawionej oprawie 
i z paroma nowościami. Jedną z nich 
jest pasek adrenaliny. Gdy utrzymasz 
się na ogonie nieprzyjaciela dość długo, 
| napełnisięon-awtedy możeszzrobić 
i zoom i przy zwolnieniu przycelować 
w skrzydła, silnik, a nawet... głowę pi- 
lota! Zaliczać headshoty samolotowym 
działkiem będziemy już na wiosnę. 


Będzie nie tylko szybko, alei wściekle widowiskowo - choć nie wiado- 
mo, gdzie tu góra, a gdzie dół. Pamiętaj, by kupić aviomarin! 


| ACzerwone trójkąty pomogą ci uniknąć rakiety. Bez pomocy komputera 
ewr ten będzie trudniejszy, ale bardziej efektowny. 


ma BDO 


Drugowojenne samoloty będą też 
wkontynuacji ciepło przyjętego Battle- 
stations: Midway. Poza amerykańskimi 
ijapońskimifruwadłami będzie się tak- 
że dało pokierować okrętami iłodziami 


podwodnymi, które wcześniej wuprosz- | 


czonej warstwie strategicznej wyślesz 
na akcję. Umiejętne łączenie sił lotnic- 
twa i marynarki, atakże piechoty będzie 
niezbędne, by np. przeprowadzić de- 
sant. Zdobywanie wysp ma być zresztą 
jedną znajciekawszych nowości Battle- 


stations: Pacific. Inną będzie zaś kam- | 


pania japońska. Skopać tyłki jankesom 


w powietrzu i na morzu będzie można | 


w połowie 2009 roku. 


Akcja | PS3 | 


Operation Flashpoint 2: 
Dragon Rising 


rytyjczycy z Code- GB 

masters obiecują 
stworzyć nową jakość 
w symulacjach wojen- 
nych. Operation Flash- 
point 2 pozwoli walczyć 
zarówno na piechotę, 
jak i w każdym z kilku- 
dziesięciu dokładnie od- 
wzorowanych pojazdów 
i statków powietrznych 
będących na wyposaże- 
niu armii Stanów Zjed- 
noczonych i Chin. Lasy 
i pagórki fikcyjnej wyspy położonej po- 
między Japonią a Kurylami bez wątpie- 
nia będą wyglądać zjawiskowo za spra- 
wą ulepszonego silnika EGO. Jeżeli 
dodać do tego dynamiczne pole bitwy, 
realistyczną fizykę uzbrojenia i pocisków 
oraz przestrzenny dźwięk, mamy pełne 
prawo spodziewać się produkcji,zanu- 
rzającej” gracza w działania wojenne jak 
żadna inna. Firma Codemasters wciąż 


przeciwieństwie do Codemasters 

Czesi szczodrze dziel się informa- 
cjami na temat swojej nowej produkcji 
i wszystko wskazuje na to, że prace nad 
ARMA 2 są już na ukończeniu. Nacisk 
w grze Bohemia Interactive będzie roz- 
łożony równomiernie na kampanię dla 
jednego gracza, tryb multiplayer oraz 
potężny edytor pozwalający w nieskom- 
plikowany sposób tworzyć własne mapy 
i modyfikacje. Ogromny teren działań 
został odwzorowany na podstawie zdjęć 
satelitarnych i prezentuje się znakomicie 
— nieważne, czy leciszze spadochronem, 
czy czołgasz się w gęstej trawie. Choć 


Aktualności 


bardzo oszczędnie dawkuje informacje 
na temat swego dzieła i umiejętnie 
podsyca apetyty rzeszy oczekujących 
na fanów. O prawdziwym potencjale 
Operation Flashpoint 2 przekonamy się 
na wiosnę. 


Producent: Codemasters 
W sprzedaży od: wiosny 2009 


nu caddamactorc ea nik/4 
ww.codemasterS.C0O.UK/1 


czuć tu ducha klasycznego - trudnego 
i do bólu realistycznego — Operation 
Flashpoint, tym razem autorzy zdecydo- 
wali się nieco ułatwić graczom zadanie, 
zmuszając jednocześnie do działania 
zespołowego. Gra ma zresztą charakte- 
ryzować się nietuzinkową sztuczną in- 
teligencją, której obliczenia będą wyko- 
nywane na jednym z dwóch rdzeni 
procesora. Czy ten pomysł się sprawdzi, 
zobaczymy już w marcu. 


Producent: Bohemia Interactive 
W sprzedaży od: marca 2009 


www.arma2.com 
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ź treet Fighter to jedna z najsłynniej- 
"R gier beat'em-up, produkcji, 
| wktórych dwóch zawodników staje na- 
' przeciw siebie w pojedynku na pięści, 
nogi, a czasem też broń białą. Gatunek 
ten zapoczątkowały takie tytuły, jak dwu- 
wymiarowe Kung-Fu Master iInternatio- 
nal Karate+, stworzone w połowie lat 80. 
XX wieku i do dziś pamiętane przez naj- 
starszych graczy (w tym także sporą część 
naszej redakcji). To do nich nawiązywała 
pierwsza odsłona Ulicznego wojownika 
z 1987 roku, prawdziwy sukces odniosła 
jednak dopiero jego kontynuacja, wyda- 
ny cztery lata później Street Fighter II. 
To właśnie dwójka wprowadziła do 
gatunku wiele popularnych do 
dziś rozwiązań. Przede 
wszystkim udostępni- 
ła sporą grupę po- 
staci,zktórych każ- 
da posługuje się 
innym stylem 

> walki, ale też do- 
Graczejmają(głos EZ 
Na stronie serwisu gry.interia.pl | 
przeprowadziliśmy ankietę, która 
miała wyłonić najbardziej popularną 
postać zserii. Wygrał Ryu, ale niespo- 
dziewanie drugie miejsce zajął Blan- 
ka - a nie notowany o oczko niżej 
Ken. Internauci zapamiętaliteżE. Hon- 
dęiVegę. Głosy na pozostałych figh- 
terów rozłożyły się mniej więcej po 
równo, w okolicach 5%. 


Ryu 
Pozostali 
Poi 
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_ Zanim Sub-Zero po raz pierwszy wyrwał kręgosłup Patiwnikowi, Yoshi- 
mitsu zakręcił się na swoim mieczu, a'lvy pokazała biust, bijatyki miały 
tylko jednego mistrza: Ulicznegowojownika; czyli Street Fightera. 


grywki bossów, kombosy (sekwencje 
uderzeń, których nie da się zablokować) 
czy umożliwiła wybór tego samego wo- 
jownika dwóm różnym graczom. 
Wpołączeniu zniezłą jak naówczesne 
czasy grafiką i szybką akcją sprawiło to, 
że Street Fighter Il stał się jedną z najpo- 
pularniejszych gier pierwszej połowy lat 
90., uhonorowaną aż trzema rekordami 
Guinnessa. Łącznie wyprodukowano 
ok. miliona automatów i sprzedano ponad 
10 milionów egzemplarzy różnych wersji 
na platformy „domowe'. Drugi Uliczny 
wojownik doczekał się edycji alternatyw- 
nych (z tytułem poszerzonym o takie 
słowa, jak Super, Hyper czy Turbo), a tak- 
że kontynuacji (także w kilku wersjach), 
która nie była aż tak udana. Mistrzowski 
pas odebrał serii dużo bardziej brutalny 
cykl Mortal Kombat, a potem w pełni 
trójwymiarowe gry, takie jak Tekken, Vir- 
tua Fighter czy Soulcalibur. Wkrótce jed- 
nak dawny czempion powróci na ring... 


Starzy znajomi 

Planowana na luty 2009 roku czwarta 
część Street Fightera to gra, która chce 
być jednocześnie retro i next- 
genowa. Przypomina 
wszystkie kultowe po- 
stacie ze Street Figh- 


Wśród postac 


W Street Fighter IV powrócą najbardziej znane postacie 
zserii, oczywiście wraz z duetem Ryu (z lewej) i Ken. 


i nie zabraknie pań, m.in. Cammy, Chun-Li i Sakury. W takiej 
grze nie mogą one jednak liczyć na kobiecą solidarność... 


RAGREE__ "zg 


tera Il — ale dodaje do nich czterech 
nowych bohaterów. Tak jak jej wielki 
poprzednik rozgrywa bijatyki na dwu- 
wymiarowej płaszczyźnie (wojownicy 
nie mogą obejść się dookoła, a jedynie 
przeskoczyć), walki pokazuje jednak 
w3D, śmiało korzystając z najnowocze- 
śniejszych efektów. Bazuje na ciosach, 
kombosach, a nawet szybkości uderzeń 
przeniesionych z najpopularniejszej od- 
słony serii, wzbogaca je natomiast o kil- 
ka sztuczek dla mniej i bardziej zaawan- 
sowanych. Ogranicza liczbę dostępnych 
trybów do kilku najbardziej podstawo- 
wych, lecz dorzuca pojedynki w sieci. 
Wten sposób twórcy chcą zdobyć uzna- 
nie ulicznych weteranów, którzy wciąż 
mają zakodowane w opuszkach palców 
kombinacje swoich ulubieńców, ale 
i szacunek nowych graczy. 

Ukłonem w stronę starej gwardii na 
pewno jest przypomnienie wszystkich 
wojowników z drugiej części serii. To naj- 
bardziej klasyczne postacie w historii 
bijatyk, które pod względem wyglądu 
i ruchów prezentują się niemal jak przed 
laty — tylko bardziej nowocześnie. Powró- 
cą więc naładowany elektrycznością zie- 
lony stwór Blanka, długoręki fakir Dhalsim, 
sumokaE. Honda, amerykański komandos 
Guile, przede wszystkim zaś dwójka naj- 


W > d 


Nie pokazuj języka, bo ci 
krowa... Twórcy chcą, by 
walki były nie tylko emo- 
cjonujące, ale i zabawne. 


Fei Long (z prawej) to 
jedna z postaci dodanych 
w wersjach „domowych”. 
To sprawny karateka — choć 
wtakiej sytuacji każdy facet 
skoczyłby wysoko. 


bardziej kojarząca się z cyklem: ubrany 
wczerwonekimono Ken oraz mistrzRyu, 
którego charakterystyczny okrzyk wyko- 
rzystałem w tytule tej zapowiedzi. 

Wersję przeznaczoną na automaty (od 
lipca 2008 roku dostępną w salonach gier 
w Japonii i USA) uzupełnia czterech no- 
wych wojowników: Abel, francuski spe- 
cjalista od kick boxingu, Crimson Viper, 
zapierająca urodą dech agentka amery- 
kańskiego wywiadu, El Fuerte, zawodnik 
meksykańskiego wrestlingu, oraz Rufus, 
pocieszny grubasek, który chce udowod- 
nić całemu światu, że jest najlepszy na 
naszej planecie. Edycje planowane na 
konsoleiPCotrzymają co najmniej sześć 
kolejnych postaci — wszystkie już znane 
fanom serii. Będą to Cammy i Fei-Long 
z Super Street Fighter II, Dan oraz Rose 
ze Street Fighter Alpha, a także Sakura 
i Gen ze Street Fighter Alpha 2. 


Półobrót i cios 

W podobny sposób - łącząc stare z no- 
wym - japońscy programiści zfirmy Cap- 
com podeszli do systemu walki. Wciąż 
bazuje on na sześciu przyciskach: po 
trzech na uderzenia pięścią i nogą o sła- 
bej, średniej i dużej sile. Podobnie jak 
wcześniej wykonuje się chwyty i przerzu- 
ty: wciskając jednocześnie słaby kopniak 
itakiż cios ręką. Gdy to samo zrobisz zsil- 
nymi wersjami tych ataków, aktywują się 
unikatowe zagrywki każdego z wojow- 
ników. Wciśnięcie „średniej” kombinacji 
nie było wcześniej powiązane z żadną 
konkretną akcją, dopiero Street Fighter IV 
wprowadzitzw.focus attacks. Użyte w od- 


powiednim momencie pozwalają one 
zabsorbować i zmniejszyć siłę uderzenia 
przeciwnika, a potem wchłoniętą w ten 
sposób energię oddać, wyprowadzając 
własny cios. Nowością mają być również 
tzw. Ultra Combos, bardzo długie i efek- 
towne sekwencje, które będzie można 
wykorzystać po wypełnieniu odpowied- 
niego wskaźnika, rosnącego wraz zotrzy- 
mywanymi obrażeniami. 

Wszystkie te uderzenia przedstawione 
zostaną w bardzo efektownej, a przytym 
oryginalnej oprawie graficznej. Autorzy 
stworzyli dwuwymiarowe postacie, ko- 
rzystając z technik trójwymiarowych 
(a więc z tzw. polygonów), nadając im 
jednocześnie wyjątkowy wygląd, przy- 
pominający odręczne rysunki. W podob- 
nej technice wykonano tła aren, które 
zjednej strony wzbogacono o dziesiątki 
nowych animacji, az drugiej -w sprytny 
sposób unowocześniono (np. tam, gdzie 
wcześniej był rower, teraz stoi... samo- 
chód). Całość zapowiada się naprawdę 
znakomicie i nie ma wątpliwości, że Stre- 
et Fighter IV będzie jedną z najlepszych 
i najbardziej chwalonych gier 2009 roku. 
Jedyne, co nas niepokoi, to niepotwier- 
dzone jeszcze doniesienia o przesunięciu 
daty premiery wersji PC. O ile edycje 
konsolowe wciąż zapowiadane są na 
luty, komputerowa ukaże się być może 
dopiero we wrześniu. 

Tymon Smektała |F77Gdlick.pl 


Producent: Capcom 
W sprzedaży od: 20 lutego 2009 
www.streetfighter.com 
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Akcja NZEB EEZJ 


Fight Night Round 4 


FE bardziej realistycznej odmiany 
sztuki okładania się po pyskach ucie- 
szy fakt, że już w czerwcu koncern Elec- 
tronic Arts wyda czwartą część serii Fight 
Night, uznawanej za najlepszą symulację 
boksu. Na razie nie wiadomo o niej zbyt 
wiele (pierwszy trailer pokazano zaledwie 
kilka dni przed oddaniem Clicka do dru- 
ku), trudno więc powiedzieć, czy zmienią 
się zasady rozgrywki. Pewne jest nato- 
miast, że wśród dostępnych do wyboru 


prawdziwych pięściarzy pojawią się Mu- 
hammad Ali i po raz pierwszy w cyklu 
Mike Tyson. Inni potwierdzeni bokserzy 
to Lennox Lewisi SugarRay Leonard, być 
może dołączą do nich także Oscar de la 
Hoya i George Foreman. A my byśmy 
chcieli też Andrzeja Gołotę... 


Producent: EA Sports 
W sprzedaży od: czerwca 2009 
www.easports.com 


Akcja KZEH EEFI 


Tekken 6: 
Bloodline Rebellion 


treet Fighter IV to nie jedyna bijaty- 
ka, w którą zagramy w 2009 roku. 
Jesienią ukaże się również Bloodline 
Rebellion, uaktualniona wersja szóstej 
części serii Tekken, od kilkunastu mie- 
sięcy dostępna już na automatach. Choć 
wszystkie dotychczasowe odsłony cyklu 
wychodziły wyłącznie na konsole Play- 
Station, najnowszą dostaną też posia- 
dacze Xboksa 360 - to wielki sukces 
koncernu Microsoft. Cechy tej produk- 


cji to m.in. wielopoziomowe areny, sys- 
tem Rage zwiększający skuteczność 
postaci bliskich przegranej, możliwość 
korzystania w walce z:przedmiotów 
unikatowych dla każdego z wojowni- 
ków, a także opcja modyfikowania wy- 
glądu bohaterów. 


Producent: Namco 
W sprzedaży od: jesieni 2009 
www.tekken-official.com 
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| ZDOBĄDŹ WŁADZĘ?” 
NA LĄDZIE I MORZU. (gs 


Nowa część jednej z najlepiej sprzedających się i najwyżej: RES ONW, 
ocenianych gier strategicznych wszech czasów. Wykorzystuj 
polityczne intrygi i potęgę armii na lądzie i morzu, aby 
zniszczyć tych, którzy odważyli się stanąć na twojej drodze. 
Imperium powstanie na zgliszczach pokonanych... Po raz 
pierwszy w historii serii polska kampania dostępna od 
początku gry! 
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Strategiczna PC _ PS3. X360. 
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Gry pozwalają wcielić się” 

| ef W przedstawicieli różnych profesji: 

| kierowców rajdowych, magów % 

i wielu innych. Rzadko jednak 

trafia się taka okazja jak —, 

w Overlord Il - do wzięcia 

jestyfach Mistrza Zła. 
? 
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Miniony,budzą autentyczną 
sympatię. '0s'nie obdarzył ich ani 
rozumem, anilurodą, ale mimo.to 
= jakwidać= gnomy, potrafią się 
bawić po lordowsku! 
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ierwsza część Overlorda wydana 

wsierpniu 2007 roku przeszła wPol- 
sce bez większego echa — m.in. dlatego, 
że gdy ujrzała światło dzienne, jej świa- 
towy wydawca, koncern Codemasters, 
dopiero zaczynał działać na naszym ryn- 
ku. Na świecie jednak gra musiała się 
spodobać, bo na ubiegłorocznych tar- 


| gachGamesConvention zapowiedziano 


jej kontynuację, niedawno zaś wyjawio- 
no solidną dawkę informacji dotyczących 
drugiej części tego tytułu. 


Sługi swojego pana 
Overlord to jedna z ciekawszych pro- 
dukcji ostatnich lat i nawet jeśli pierwsza 
część serii miała kilka wad, na pewno 
jest to tytuł, który zapadał w pamięć. To 
w równej mierze zasługa pomysłu, jak 
i humoru, od którego Overlord wręcz 
kipiał. Gracz wcielał się w nim w prze- 
budzonego z długiego snu Mistrza Zła, 
który wydając rozkazy grupce oddanych 
mu gnomów, próbował odbudować 
swoje imperium mroku. Większość czyn- 
ności wykonywały za niego stworki, 
zwane minionami. To one plądrowały 
wsie, zbierały w nich ekwipunek, a po- 
tem uzbrojone w drewniane mieczyki 
i hełmy z wiader rzucały się na przeciw- 
ników swojego pana. Wszystko to robi- 
ły w przekomiczny sposób, krzywiąc się 
przy tym niemiłosiernie, robiąc sobie 
nawzajem mnóstwo psikusów i cieniut- 
kimi głosikami deklarując gotowość 
oddania życia w słusznej sprawie. Nie 
sposób było nie polubić tych małych 
drani — dlatego w pełnym składzie po- 
wracają one w Overlordzie II. 

Fabuła kontynuacji rozpoczyna się 
w jakiś czas po wydarzeniach przedsta- 
wionych w jedynce. Mistrz Zła zaginął 
gdzieś w Pustce (w ten sposób zdradza- 
my zakończenie oryginału, ale był on 
na tyle trudny, że mało komu udało się 
do finału dotrzeć), tymczasem na jego 
ziemiach dzieją się rzeczy straszne. 
A właściwie całkiem dobre, bowiem 


rwą 


A Eradicator to największy wróg minionów. Ten żołnierz 
Imperium wysysa bronią wszystkie pierwiastki magii. 


władzę nad krainą przejęło Wspaniałe 
Imperium (wzorowane na starożytnym 
cesarstwie rzymskim), którego armia 
niemal zupełnie wytępiła służące ciem- 
ności magiczne istoty. Na szczęście krew 
Mistrza budzi się w małym chłopcu 
mieszkającym w jednej z wiosek mroź- 
nego Nordbergu. Dzieciak trafia w ręce 
Inkwizycji, ale zanim sługom Imperium 
udaje się go zgładzić, zostaje odbity 
przez cuchnących brzydali ze spicza- 
stymi uszami. To nasi starzy znajomi — 
banda minionów! 


sdb _ 'W.przeciwieństwie do. 
| :2A jedynki Overlord Il 
zh będzie rozgrywał się 


Awróżnych sceneriach. 
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A Overlord II, jak każda kontynuacja, musi być „większa i głośniejsza”. Widać to w skali bitew 
- nie dość, że wzrośnie liczebność armii, to jeszcze pojawią się gigantyczni bossowie. 


Globalne ocieplenie jest OK! 
Scenariusz gry wymyślony został przez 
nie byle kogo, bo Rhiannę Pratchett, 
córkę pisarza fantasy, autora sagi o Świe- 
cie Dysku, która sama również ma na 
koncie kilka dobrze przyjętych powieści. 
Panna Pratchett stworzyła zresztą także 
fabułę oryginału i otrzymała za nią na- 
grodę za najlepszy scenariusz do gry 
wideo. Poprzeczka zawieszona jest więc 
wysoko, ale jeśli komuś uda się ją prze- 
skoczyć, to właśnie jej. Jak mówi sama 
Rhianna — Overlord był naprawdę zabaw- 
ny, ale jego kontynuacja musi być jeszcze 
lepsza. Tym razem naśmiewamy się zwie- 
luaktualnych tematów, takich jakzmiany 
klimatyczne, szkody, jakie w środowisku 
wyrządza człowiek, czy propaganda upra- 
wiana przez totalitarne władze. Wszystko 
to przedstawiamy jednak w stylu, do któ- 
rego przyzwyczaili się nasi fani. A dodat- 
kowo zwiększamy skalę diabelskich uczyn- 
ków, jakie gracze będą mogli wykonać. 
Teraz nikt już nie będzie narzekał, że nie 
może być takdiaboliczny, jakby tego pra- 
gnął. Jeśliktoś ma kłopoty zosiągnięciem 
poziomu absolutnego zła, to znaczy, że 
po prostu się nie stara. 

Przykład doskonale ilustrujący słowa 
Rhianny podaje Lennart Sas, szefholen- 


A Gnomy gotowe są zrobić wszystko dla swojego pana 
i władcy — nawet jeśli jest to misja w stylu kamikadze! 


derskiego Triumph Studios, w którym 
powstaje Overlord Il - Gracze mogą wy- 
braćjedną zdwóch dróg rozwoju swojego 
Mistrza: ścieżkę dominacji lub destrukcji. 
Gdy zdecydują się na tę pierwszą, będą 
starali się przejąć władzę nad wioskami 
izniewolić mieszkańców, by czerpać zyski 
z owoców ich pracy. Jeśli jednak podążą 
ścieżką destrukcji, będą mogli niszczyć 
wszystko, co stanie im na drodze. Gdy 
w pewnym momencie okaże się, że będą 
musieli po suchym lądzie przetransporto- 
wać swoją łódź z jednego miejsca na dru- 
gie, mogą wykorzystać do tego miniony 
i wieśniaków, ale czemu nie mieliby wy- 
wołać globalnego ocieplenia, by stopić 
lodowce, stworzyć swoje prywatne morze 
ipo prostu przepłynąć na miejsce? 


Wio, pająku, wio! 

Kolejne możliwości otrzyma nie tylko 
sam Mistrz Zła, ale i jego poddani. Lekki 
zawód może budzić fakt, żew Overlord Il 
nie pojawi się żaden nowy rodzaj minio- 
nów. Znów przyjdzie nam kierować gno- 
mami brązowymi (nadają się tylko do 
zadań fizycznych), czerwonymi (potrafią 
rzucać ogniste kule), zielonymi (odporne 
na truciznę złodziejaszki) oraz niebieski- 
mi (potrafią leczyć pozostałe stworki). 


Czym skorupka za młodi 


Na początku Overlord jest chłopcem, który dopiero odkryje 
swoje moce. Na szczęście przez większą część gry kieruje 
> się dorosłym Mistrzem, imponującym panem zła! 


2 Aktualności „= 


Zamiast pomarańczowych, turkusowych 
czy żółtych brzydali w grze znajdą się 
natomiast czempioni minionów, którzy 
będą dowodzili dziesięcioosobowymi 
oddziałami paskud, co ułatwi zapanowa- 
nie nad rozbrykaną gromadką. 

Gnomy nauczą się także korzystać 
z machin oblężniczych i znajdą w sobie 
„pałer”, by burzyć niektóre budynki. 
Najważniejszą nowością ma być jednak 
to, że miniony będą mogły korzystać 
z wierzchowców, oczywiście równie 
wstrętnych jak one same. Brązowe gno- 
my wskoczą na grzbiet wilków, które nie 
tylko zapewnią im większą szybkość, ale 
i umożliwią przeskakiwanie nad prze- 
paściami. Czerwone stwory rozsiądą się 
na ognistych salamandrach, co zamieni 
je - zgodnie ze słowami autorów - w mo- 
bilne miotacze płomieni. Jeszcze inne 
zwierzę zostanie oswojone przez zielo- 
ne miniony — umiejscowione między 
odnóżami gigantycznych pająków zdo- 
będą one umiejętność wspinania się po 
ścianach, a także chwytania przeciwni- 
ków w lepkie sieci. 

Wszystkie te atrakcje czekają nas już 
w połowie 2009 roku. Overlord Ilzostanie 
wydany na PCi oba next-geny, w związ- 
ku z czym zarówno posiadacze kompu- 
terów, jakikonsol będą mogli spróbować 
swoich sił w tej unikatowej hybrydzie gry 
strategicznej, zręcznościowej i logicznej. 
Niezależnie od posiadanej w domu plat- | 
formy każdy będzie mógł też przekonać 
się, jak to jest być złym. Naprawdę złym! 

Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


Producent: Triumph Studios 
W sprzedaży od: lata 2009 


Click! 2/2009, 37 


PSC L OSA NAWarhammer/40/000:Dawn/ofWariili 


Strategiczna PC 


Wypatroszt 


ŻAWarhammer/40/000)DawnfofiWanii 


Na pustyniach odległej planety.Calderis Krwawe/Krukilodpierają ataki gi s | 
OrkówiiiEldarów. Żadna ze stron nie zdaje sobie sprawy/z EE M9 węg 
niebezpieczeństwa... Nadchodzą'Tyranidzi! z 


rzygodę z wczesną wersją Warham- 

mer 40,000: Dawn of War II rozpo- 
czynam od nazwania swojego bohatera, 
młodego kapitana Krwawych Kruków, 
który właśnie otrzymał awans nazakon- 
nego dowódcę. Moim pierwszym zada- 
niem jest wsparcie sił walczących z Or- 
kami na pustyni planety Calderis. 

Już po chwili od lądowania wiem, na 
czym zabawa ta będzie polegać. Kierując 
garstką najbardziej zaprawionych w bo- 
jach i pozbawionych skrupułów żołnie- 
rzy wyposażonych w blastery, kaemy, 
miotacze ognia, ładunki wybuchowe 
i ryczące miecze z ostrzami łańcucho- 
wymi muszę przejść z jednego punktu 


Sierżant Thaddeus to 
z n_0—L z 
najbardziej zalatana postać 
w.grze=.co GMIIEJ musi 
= |ecieć skopaek komuś tyłek: 
7 A 
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na mapie do drugiego. Do momentu, 
gdy docieram na miejsce, mam już na 
koncie tylu zabitych, że wykończenie 
bossa jest formalnością. A najlepsze jest 
to, że chociaż trup w Dawn ofWar ll ście- 
le się gęsto, nie można tu zginąć! Ale 
spokojnie, po kolei. 

Gra składa się z prostego trybu turo- 
wego (jedna tura to jeden dzień) oraz 
bitew rozgrywanych na osobnych plan- 
szach. W tym pierwszym z pokładu okrę- 
tu intergalaktycznego Armagedon ob- 
serwujesz powierzchnię planety. Możesz 
przeglądać karty postaci, czytać wiado- 
mości, ale przede wszystkim wybierasz 
misje. Twórcy postarali się, aby rozgryw- 


ka oferowała jak największą swobodę. 


Oprócz zadań głównego wątku fabular- 
nego, związanych z inwazją Tyranidów 
(paskudnych stworów pożerających 
wszelką materię organiczną) w Dawn of 
War ll jest cała masa wyzwań pobocznych. 
Jedno polega na zabiciu watażki Orków, 
drugie — na zniszczeniu tajnej broni El- 
darów (dwie pozostałe frakcje w grze), 
w trakcie jeszcze innego bronisz wcze- 
śniej zdobytego budynku. Podczas kam- 
panii nie ma żadnej rozbudowy bazy — 
tylko adrenalina w najczystszej postaci. 

To, co dzieje się na ekranie w trakcie 
walk, przypomina najlepsze filmy i gry 
akcji. Dawn ofWarll jest jak skrzyżowanie 
Kompanii braci z Gears ofWar. Wystarczy 
przybliżyć kamerę, by móc oglądać, jak 
otoczeni przez hordę tyranidzkiego ro- 
bactważołnierze w panice miażdżą prze- 
ciwników butami i kolbą boltera albo jak 
twój dowódca zakonny zachodzi od tyłu 
przywódcę Orków i wbija mu ostrze łań- 
cuchowe pod żebra, skąd wytryskuje 
fontanna krwi. 

Wszystko to uatrakcyjniają wybuchy 
i zniszczenie siane za pomocą granatów, 


ładunków burzących czy ostrzału artyle- 
ryjskiego wzywanego z orbity. W pozor- 
nym chaosie pola bitwy nie ma jednak 
miejsca na bezmyślne parcie naprzód - to 
pewna zguba. Decyzje taktyczne zapa- 
dają tutaj w ułamkach sekundy, dlatego 
zapewnekwestie (np. krycie się za zasło- 
nami terenowymi) odpowiada całkiem 
niezłe Al jednostek, tobie zostawiając te 
kluczowe — gdzie skierować ogień. 


Kompania zakonników 

Pod swoją komendą w trakcie misji masz 
maksymalnie czterech bohaterów. Każdy 
z nich specjalizuje się w czymś innym: 
sierżant Avitus nosi potężny kaem, Cyrus 
to typowy snajper, a Thaddeus wykorzy- 
stuje plecak odrzutowy, by spadać na 
głowy wrogów i rozcinać je mechanicz- 
nym mieczem. Postaci dostępnych 
w Dawn of War Il jest więcej niż miejsca 
w drużynie wypadowej, stąd jej skład 
(jeszcze na podkładzie Armagedonu) 
należy formować pod kątem planowanej 
taktyki — przeciwko Orkom sprawdza się 
duża siła ognia, podczas gdy z Eldarami 
często dochodzi do walki wręcz. 


«W bitewnym chaosie odnajdą się tylko najbardziej zaprawieni w bojach 
dowódcy. Dla mięczaków jest za to funkcja aktywnej pauzy. 


Y Najpierw staraj się zabić wojownika Tyranidów. Przypominające stwora 
zfilmu „Obcy” monstrum telepatycznie koordynuje ataki mniejszego robactwa. 
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Struktury, takie jak ta wieża radiolokacyjna, 
zapewniają wsparcie artyleryjskie z orbity. Tu 
też zregenerujesz zdrowie i otrzymasz posiłki. 


Każdej postaci towarzyszy dwóch lub 
trzech pomocników — mięso armatnie, 
które automatycznie podąża za dowód- 
cą. Bohaterowie w trakcie misji zdoby- 
wają punkty doświadczenia, za które 
w części turowej kupujesz dodatkowe 
umiejętności (np. ostrzał orbitalny, pola 
siłowe chroniące twoich żołnierzy itp.). 
Mogą oni również zbierać upuszczane 
przez przeciwników „znajdźki'. 

Twoja postać oraz towarzyszący jej 
sierżanci nigdy nie giną - wróg może ich 
co najwyżej ogłuszyć. Jednostka jest 
wtedy wyeliminowana z gry do momen- 
tu, gdy dowódca zakonny nie użyje umie- 
jętności leczenia. Jeśli zdarzy się tak, że 
wszyscy bohaterowie padną, misja jest 
przerywana i wracasz na statek — następ- 
nego dnia możesz ją powtórzyć. 

Same misje są intensywne i nie trwa- 
ją dłużej niż 15 minut. Mimo że byłem 
zaskoczony tą konwencją, szybko się do 
niej przyzwyczaiłem. Dawn ofWar Il bę- 
dzie można włączyć o dowolnej porze, 
by w krótkim czasie otrzymać potężną 
dawkę adrenaliny. Chociaż mogłoby być 
jeszcze lepiej. W grze póki co brakuje 
ciężkiego sprzętu, zwłaszcza czołgów, 
którymi można by rozjeżdżać wroga. 
Oby w pełnej wersji twórcy zapewnili 
takie atrakcje! Ciekawi mnie zwłaszcza 
Drednot (robot bojowy), którego mamy 
otrzymać jako grywalną jednostkę. 


Na mapie trybu turo- 
wego zaznaczone są regio- 
ny planety ©, na orbicie 
której znajduje się Armage- 
don. Specjalne wskaźniki 
informują o dostępnych 
misjach ©, rasie przeciwni- 
ka w prowincji © oraz 
postępie inwazji Tyranidów 
©. Pomiędzy misjami 
zajrzysz tu do kart postaci 
©, a także skompletujesz 
drużynę wypadową ©. 


Na koniec informacja dla miłośników 
bardziej tradycyjnego podejścia do 
RTS-ów. Twórcy zapewniają, że wśród 
trybów sieciowych Dawn ofWar Iloprócz 
kampanii rozgrywanej w kooperacji po- 
jawi się skirmish z klasyczną rozbudową 
bazy. Multiplayer będzie także jedyną 
okazją do zagrania pozostałymi rasami. 


Podsumowanie: Wczesna wersja Dawn 
ofWar Il zrobiła na mnie spore wrażenie. 
Starcia są dynamiczne, widowiskowe 
i wciągają, zwłaszcza gdy po pojawieniu 
się Tyranidów rozgrywka zmienia się 
w paniczną walkę o przetrwanie. Nigdy 
nie wiesz, czy w środku bitwy z Orkami 
nagle nie napadnie horda tego kosmicz- 
nego robactwa, a to każdej misji nadaje 
specyficznego klimatu. Szykuje się kawał 
naprawdę niezłej gry! 

Marcin Traczyk | emteradlick.pl 


Metryczka gry 

Producent Relic Entertainment | 
Wydawca CDProjekt 

Inne platformy | brak 


W sprzedaży od 
Strona WWW 


20 lutego 2009 
www.dawnofwar2.com 
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Strategiczna 


Demigod 


JE zpierwszych strategii, które po- 
winny pojawić się w 2009 roku, jest 
zapowiadany już na przełom stycznia 
i lutego Demigod. Magiczny świat tra- 
wiony jest wojną pretendentów do za- 
jęcia miejsca jednego z dawnych bogów. 
Podczas pojedynków z podobnymi sobie 
ogromnych rozmiarów istotami zdobę- 
dziesz doświadczenie, za które rozwiniesz 
dodatkowe umiejętności oraz najmiesz 
armię. Dowodzenie oddziałami ma być 
niezwykle proste a to za sprawą stero- 
wania zaczerpnietego z gier akcji. Twór- 
cy zapowiadają możliwość pojedynko- 
wania się za pośrednictwem sieci oraz 
rozbudowany tryb kooperacji. 


h = RF 
W Demigod pokierujesz jednym 

z dwóch rodzajów gigantycznych 

półbogów: zabójcą lub generałem. 


Producent: Gas Powered Games 
W sprzedaży od: lutego 2009 
www.demigodthegame.com 


Strategiczna 


Empire: Total-Wa 


Koc odsłona serii Total War prze- i ZE 
iesie graczy do XVIII wieku. Empire 

to połączenie strategii turowej (zarządza- 
nie państwem i przemieszczanie armii) 
zbitwami rozgrywanymiw czasierzeczy- '$ 
wistym. Zupełnie nowy silnik graficzny 
pozwolił twórcom na bardzo realistyczne 
odwzorowanie nie tylko starć na lądzie 
(weźmie w nich udział aż 10 tysięcy żoł- 
nierzy jednocześnie), ale również - po raz 
pierwszy whistorii cyklu — bitew morskich. 
W ich trakcie dowodzić będziesz flotami 
składającymi sięz nawet 20 okrętów. Z po- 
wodu prac nad multiplayerem premierę 
Empire przesunięto na marzec. 


Kiedy piechocie na polu bitwy 
zabraknie amunicji, szarża kawale- 
ryjska zdziesiątkuje jej szeregi. 


Producent: Creative Assembly 
W sprzedaży od: marca 2009 
www.totalwar.com 


Strategiczna 


ontynuację jednego z najlepszych 
(TS-ów w dziejach otrzymamy w od- 
cinkach. Na początek opublikowana zo- 
stanie kampania Terran (pod tytułem 
Wings ofLiberty), później — Zergów iPro- 
tossów. Największa zmiana w grze doty- 
czy bohaterów. Podczas misji zdobędą 
oni doświadczenie, pomiędzy nimi zaś 
będziesz mógł (jak w Mass Effect) space- 
rować po pokładzie statku kosmicznego 
i rozmawiać z załogą. „Epizodyczność"” 
dotyczy jednak tylko kampanii. W skir- 
mishu oraz potyczkach sieciowych przez 
Battle.net wszystkie nacje będą dostępne 
tuż po premierze kampanii Terran. 


Nowy StarCraft będzie jeszcze 
bardziej kolorowy niż pierwowzór. 
Oby był równie grywalny! 


Producent: Blizzard Entertainment 


W sprzedaży od: 2009 
www.starcraft2.com 
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DisapiesjilijRenaissance) 


Strategie fantasy 
Majesty 2 


Kontynuacja wydanego w 2000 roku 
Majesty powstaje w tajemnicy. Wiemy, 
że twórcy starają się przenieść w XXI 
wiek sprawdzone mechanizmy z je- 
dynki, m.in. ulepszając system rozwo- 
ju postaci, całość zaś ozdabiając trój- 
wymiarową grafiką. Gracz zajmie się 
zarządzaniem magicznym królestwem 
idogadzaniem jego mieszkańcom, ci 
jednak postępować będą wedle wła- 
snej woli, często na przekór władcy. 
W sprzedaży od: marca 2009 


King's Bounty: Wojownicza 
księżniczka 


Opisywany szerzej w minionym nu- 


księżniczka Amelia. Dziewczyna wy- 
ruszy na poszukiwanie niejakiego 
Billa Gilberta. Potowarzyszy jej smok, 
który również będzie zdobywał do- 
świadczenie i rozwijał swoje umiejęt- 
ności bojowe, a także rósł. 

W sprzedaży od: I kwartału 2009 


Elemental: War of Magic 


War of Magic powstaje w studiu SG 
dock (twórcy m.in. Galactic Civiliza- 
tion). Celem programistów jest nawią- 
zanie do takich klasyków, jak Master 
of Magic z 1994 roku. Podczas gry 
staniesz na czele jednego z królestw. 
Z pomocą dyplomacji, handlu oraz 
siły podbijesz sąsiednie regiony. Waż- 
nym elementem ma być magia — wy- 
korzystasz ją podczas starć rozgrywa- 
nych na mapach taktycznych. 

W sprzedaży od: IV kwartału 2009 


40 | dick! 2/2009 


merze dodatek do KingsBounty prze- | 
niesie graczy do zupełnie innej krainy, | 

Endorii, zamieszkanej m.in. przez | 
przedstawicieli nowej rasy — Jaszczuro- | 
ludzi. Bohaterką kampanii będzie | 


Strategiczna PC 


v 


Pogromca herosów, 


» Disc PIES Renaissance; 


Magicznym Nevendaarem wstrząsa 
wojna, podczas której sławę zyskają 
nowi bohaterowie: Czy masz odwagę, 
by zostać jednymz nich? 


nem M © ma o „A (crm 


S Disciples przez wielu nazywana 
jest mroczną wersją Heroes of Might 
8. Magic. Najnowsza odsłona tej strategii 
turowej opatrzona podtytułem Renais- 
sance powstaje w Rosji, a więc kraju, 
wktórym stworzono piątą część Heroesów 
oraz wydane niedawno Kings Bounty: 
Legenda. Rosyjskim programistom nie 
brakuje dobrych pomysłów i solidności 
ich wykonania, dzięki czemu Disciples III 
ma spore szanse powtórzyć sukces tych 
gier - a może nawet go przebić! 


Tradycja i nowoczesność 

W grze pokierujesz trzema rasami za- 
mieszkującymi targany wojnami Neven- 
daar — ludźmi z Imperium, Przymierzem 
Elfów oraz demonicznymi Legionami 
Potępionych. Każda z kampanii będzie 
liczyła 6 misji oraz dodatkowy etap fina- 
łowy. Prawdopodobnie będzie on taki 
sam dla wszystkich ras. Pozwala to sądzić, 
że — podobnie jak w poprzednich czę- 
ściach gry — losy zwaśnionych stron po- 
łączą się. Świadczą o tym chociażby 
szczegóły ujawnione na temat bohatera 
kampanii Imperium - kapitana straży 
cesarskiej, Lamberta. Wierny swemu 
władcy wypełnia rozkazy, dbając jedno- 
cześnie o podkomendnych. Kiedy jednak 
zetknie się z tajemniczą, na wpół boską 
Innoel, zrozumie, że jego obowiązkiem 


jest nie tylko służba cesarzowi, ale rato- 
wanie całego Nevendaaru przed zgubą. 
Poruszanie się po świecie, zdobywanie 
doświadczenia i rozwój umiejętności kie- 
rowanego bohatera, rozbudowa stolicy, 
najmowanie żołnierzy czy same jednostki 
- te elementy rozgrywki praktycznie się 
nie zmienią. Twórcy szczycą się zresztą 
wiernością, zjaką w trzeci wymiar przeno- 
szą znany z poprzednich części Nevenda- 
ar i jego mieszkańców. Za pomocą autor- 
skiego silnika VirtualDream studio .dat 
opracowuje niezwykły świat, łączący w so- 
bie średniowieczny gotyk z rubasznością 
baroku. Z jednej strony jest on pełen ma- 
lowniczych widoków, z drugiej zaś mrocz- 
ny, miejscami straszny i pełen tajemnic — 
gra prezentuje się o wiele doroślej niż 
chociażby Kings Bounty: Legenda. 


Poturbowani w turach 
Znakiem rozpoznawczym serii obok wy- 
glądu świata są bitwy. Dotychczas do- 
wodziło się w nich maksymalnie sześcio- 
ma postaciami sztywno stojącymi na 
małej planszy, które atakowały przeciw- 
nika, nie ruszając się z miejsca. Na po- 
trzeby Renaissance Rosjanie od podstaw 
tworzą zupełnie nowy system walki. 
Wstarciach weźmie udział więcej jed- 
nostek niż dotychczas — maksymalnie 12 
po każdej stronie. Po raz pierwszy w serii 


Nowością podczas najmowania 
oddziałów w miastach jest możli- 
wość obejrzenia swoich jednostek 
w pełnej krasie. 


Świat gry jest o wiele mroczniej- 
szy niż w King's Bounty. Trójwymia- 
rowa oprawa urzeka specyficznym 
klimatem. 


postacie będą mogły poruszać się po ę 


polu bitwy. Scenerie, w których przyjdzie 
ciwalczyć, będą też znacznie większe niż 
dotychczas. Daje to nowe możliwości 
taktyczne, powinno także uatrakcyjnić 
rozgrywkę, Rozstawieni w tylnym rzędzie 
łucznicy, magowie czy uzdrawiający ako- 
lici nie będą już tak bezpieczni jak do- 
tychczas. Przeciwnik o odpowiednio 
dużej liczbie punktów ruchu będzie w sta- 
nie okrążyć twoich piechurów i zaatako- 
wać słabsze jednostki na tyłach. 

W trakcie starć najbardziej docenić 
można możliwości graficzne Disciples Ill. 
W demie, które widziałem, ogromne wra- 
żenie zrobiły na mnie walki z - nomen 
omen - ogromnymi, kilkumetrowymi 
przeciwnikami. W jednym wypadku był 
to ziejący ogniem smok, w drugim anie|- 
ska postać o rozłożystych, lśniących bie- 
lą skrzydłach — prawdopodobnie straż- 
niczka elfickiej stolicy. 

Chociaż datę premiery gry kilkakrotnie 
już przekładano, twórcy zapewniają, że 
wszystko jest na dobrej drodze, by Disci- 
ples Ill: Renaissance trafiło na sklepowe 
półki już wiosną tego roku. 

Marcin Traczyk | emteradick.pl 


Producent: .dat/Akella 
W sprzedaży od: wiosny 2009 
www.disciples3.ru 
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Rok 2009 to nie tylko superprodukcje zachodnich wydawców, ale i/kilka polskich gier, na 
które warto zwrócić uwagę. Jedną z nich — pierwszą, która trafi.do sprzedaży — będzie 
NecroVisioN gliwickiego studia The Farm 51. 


| śpieszący do swych spraw 
na jednej z centralnych ulic Gliwic 
nie wiedzą, co kryje się w niewielkim 
biurze mieszczącym się naprzeciw Dwor- 
ca Głównego. Fasada budynku z logiem 
pewnego banku nie zdradza, że w jego 
podwórku znajduje się wejście do... pie- 


Szatańskie wymagania? 


kielnego wymiaru. To właśnie tam niemal 
trzydziestoosobowy zespół The Farm 51 
przywołuje na świat wampiry, demony 
i diabły. Ci ludzie znają się na tym do- 
skonale. Część znich, jeszcze w barwach 
studia People Can Fly, pracowała wcze- 
śniej przy mrocznym FPS-ie Painkiller. 


Opracowany przez The Farm 51 silnik graficzny obsługuje większość efektów 
dostępnych w technologiach największych potentatów, np. w nowej edycji 
Unreal Engine 3. W jego tworzeniu czynny udział miał producent kart graficz- 
nych Nvidia — gra należy więc do programu The Way It's Meant To Be Played. 
Współpraca ta pozwoliła na optymalizację silnika, by dostosowywał się do róż- 
nych konfiguracji. Na zestawach wyposażonych w najnowsze karty (np. Ge- 
Force 280) zobaczyć można wszystkie detale i efekty, ale tak naprawdę do uru- 
chomienia NecroVisioN wystarczy sprzęt dziś już niemal archaiczny (np. z kartą 
GeForce 6600), byle tylko był wyposażony w odpowiednią ilość pamięci RAM 
(co najmniej 1 GB). Na bazie tego silnika powstaną też kolejne części gry — być 


może również na konsole! 


Koszmar wojny 

Te same słowa — mroczny FPS — pasują 
również do NecroVisioN. Bohaterem gry 
jest Simon Bukner, żołnierz rzucony w cza- 
sie | wojny światowej na front francuski. 
Tu bierze udział w słynnej bitwie nad 
Sommą, w trakcie której podtruty nie- 
miecką bronią chemiczną odłącza się od 
swojego oddziału i zostaje sam na pobo- 
jowisku. Szukając ratunku, trafia na sza- 
lonego brytyjskiego żołnierza, niemieckie 
umocnienia, a wreszcie na... zastępżywych 
trupów i tajemniczego przeciwnika, któ- 
ry niczym pradawny nekromanta wskrze- 
sza martwych i miota elektrycznymi ła- 
dunkami. Tak zaczyna się niezwykła po- 
dróż, która prowadzi Buknera do wymia- 
ru zamieszkałego przez wampiry, 
awreszcie do samego piekła, rozgrzane- 
go za sprawą przelewu krwi i koszmaru, 


W pewnym momencie bohater gry 
zdobywa rękawicę, która daje mu 
dostęp do niezwykłych mocy. Choć 
jej pochodzenie jest ezoteryczne, 
efekty działania są już jak najbar- 
dziej konkretne i namacalne. 
ShadowHand może generować 
kule ognia GD, wystrzeliwane niczym 
pociski we wrogów. W podobny 
sposób miotane są długie gwoździe 
- wtedy rękawica działa jak słynna 
kołkownica zPainkillera, jedna z naj- 
bardziej kultowych broni w gatun- 
ku FPS. Z ShadowHanda można 
także wypuścić zwój drutu kolcza- 
stego, który pozwala uwięzić wro- 
gów. Wyposażony jest on również 
w ostrza ©), co zwiększa skutecz- 
ność bohatera w walce wręcz. Po- 
nieważ rękawicę dostaje się dopie- 
ro na późniejszym etapie gry, a uży- 
wanie jej daje mnóstwo frajdy, po 
zakończeniu NecroVisioN w menu 
głównym pojawi się nowy tryb, 
który pozwoli przejść całość po- 
nownie — tym razem już z Shadow- 
Handem! 


jaki zgotowali sobie uczestnicy walk to- 
czących się na Ziemi. 

Wojciech Pazdur, szef projektu Necro- 
VisioN wyjaśnia — Zdecydowaliśmy się na 
osadzenie gry w czasach wojny światowej 
z kilku powodów. Choćby dlatego, że to 
realia mało wykorzystywane w innych 
produkcjach. Ale przede wszystkim do 
rozgrywki, jaką wymyśliliśmy, pasował 
sposób prowadzenia walk w tamtych cza- 
sach. Były one ciężkie i chaotyczne, jedni 
żołnierze wpadali drugim do okopów 
i urządzali tam rzeź, inni puszczali gaz 
trujący, który atakował wszystkich, nieza- 
leżnie od strony konfliktu. To była brutalna 
wojna, w której przeciwnika widziałeś tuż 
przed sobą, a żeby przeżyć, musiałeś mu 
swoim bagnetem przebić serce albo po- 
derżnąć gardło. Chodziło nam o to, żeby 
oddać ten bezpośredni styl walki. 


+ 
zał 


S= Trawka wiie 


fHand iwampirzyjshotgunina 
pewno go rozwiążą! 


Krwisty befsztyk 

I rzeczywiście — starcia z przeciwnikami 
są w NecroVisioN ostre i bardzo krwiste. 
Nawet w pierwszych z 12 rozdziałów, 
kiedy to arsenał bohatera składa się z pi- 
stoletu i prostego karabinu, który trzeba 
przeładowywać po kilku strzałach, tra- 
fienia urywają ręce i nogi, a celny strzał 
w łepetynę wywołuje fontannę posoki. 
Później, gdy Simon zdobywa dostęp do 
potężniejszych broni (m.in. wampirzego 
obrzyna czy miotacza ognia) oraz tzw. 
ShadowHanda, metalowej rękawicy na- 
ładowanej magiczną energią, walka 
staje się jeszcze bardziej krwista. To zresz- 
tą niejedyne, co zwiększa się wraz z po- 
stępami w fabule — z każdym kolejnym 


« Akcję osadzono 
w realiach I wojny 
światowej, co daje 
okazję do wykorzy- 
stania rzadkich 
broni, np. lasek 
dynamitu. Kaboom! 


zly. 


etapem rośnie tempo rozgrywki, a także 
siła i liczba przeciwników. To prawdziwa 
wyprawa do epicentrum piekielnych 
czeluści! 

Aby sprostać temu diablo trudnemu 
wyzwaniu, gracz będzie musiał opano- 
wać system walki zastosowany w Necro- 
VisioN. Bazuje on na tradycyjnych roz- 
wiązaniach z klasycznych FPS-ów, ale 
wprowadza kilka zupełnie świeżych 
elementów. Jak mówi Pazdur — Necro- 
VisioN od początku miał różnić się od 
wszystkich shooterów tworzonych z my- 
ślą o kontrolerach podpinanych do kon- 
soli. W nich można korzystać z osłon te- 
renowych, a akcja nie toczy się zbyt 
szybko, żeby kierując padem, można by- 


Aktualności 


A Graficy tworzący grę mają talent 
- to najbardziej realistyczny 
noworoczny poranek w historii gier. 


Y Pierwszy etap gry to coś w stylu 


„Call of Duty na I wojnie światowej”. 
Szkoda, że jest tak mało interaktywny. 


ło za nią nadążyć. Dla nas wzorem były 


takie tytuły, jak Quake czy naszPainkiller, © 


dynamiczne, chaotyczne, takie, w których | 
gracz może poczuć się jak prawdziwy bad 
ass, czyli twardziel. Zaprojektowaliśmy 
poziomy w taki sposób, żeby dało się 
wnich czaić, przechodzić kilka kroczków 
i z odległości zdejmować przeciwników, 
ale dużo więcej zabawy jest wtedy, gdy 
Simon wbiega między zombiaki czy in- 
nych wrogów i rozwala ich wszystkich 
kombosami. 


Uwaga na furiata! 

Takich kombinacji jest w NecroVisioN 
kilkadziesiąt, a polegają one nałączeniu 
kopniaków (zadają umiarkowaną liczbę 
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znajdujący się w produkcji. Oto czte- 
ry inne ciekawe gry tworzone przez 
rodzimych programistów. 


Call of Juarez 2 

Niktoficjalnie nie potwierdził jeszcze 
istnienia tej gry, ale wszyscy podej- 
rzewają (czyt. wiedzą), że powstaje. 
Wtajemniczeni mówią, że pierwsze 
konkrety pojawią się już wkrótce... 


They 


Shooter przygotowywany przez | 


duet Metropolis/CD Projekt RED. 
Wiemy już, że tytuł tej gry będzie 
inny, zmieni się również fabuła, do 
której zaangażowano znanego pi- 
sarza sci-fi. Więcej szczegółów po- 
znamy w wakacje. 


4 Two Worlds: The Temptation 

| Miałto być dodatek do gry RPG Two 
Worlds, ostatecznie The Temptation 
£ będziepełnowymiarową produkcją, 
| podwzględemklimatumocnoinspi- 
rowaną Assassin's Creed. Premiera 
być może już w marcu! 


Włatcy Móch 

Gra na podstawie popularnego se- 
rialu animowanego o Czesiu i jego 
kolegach. Przygodówka, której fabu- 
łę napisali twórcy kreskówki — a to 
najlepsza gwarancja tego, że czeka 
nas spora dawka absurdalnego hu- 
moru. Premiera? Luty 2009. 
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W NecroVisioN próżno szukać 
pięknych widoków. Lokacje 
i maszkary - w tym ten golem - są .. 


„odrażające, brudne i złe. Super! se 


NecroVisioN PL 

NecroVisioN powstaje w studiu w Gliwi- 
cach, ale gra przygotowywana jestz my- 
ślą o globalnym rynku. W Europie Cen- 
tralnej i Wschodniej ukaże się nakładem 
rosyjskiego koncernu 1C, na zachodzie 
naszego kontynentu dystrybucją zajmie 
się 505 Games. W udźwiękowieniu róż- 
nych wersji uczestniczy brytyjska firma 
Side UK (nagrywała dialogi m.in. do Fa- 
ble Il i Tomb Raider: Underworld). Przy- 
gotowała już ona edycję angielską (kwe- 
stie mówione szlifowała dwójka zawo- 
dowych scenarzystów z Wielkiej Brytanii), 


obecnie zaś pracuje nad kolejnymi. 


A Jeden ze smaczków świadczą- 
cych o polskim rodowodzie gry 
- Helga, czyli pewna posłanka... 


WPolsce gra znajdzie się w sklepach za sprawą firmy Cenega, która obiecuje, 
że rodzima wersja przygotowana będzie z wyjątkową pieczołowitością. W dia- 
logach pojawią się najróżniejsze nawiązania, przede wszystkim do klasycznych 
polskich filmów. Najwięcej będzie ich w odzywkach głównego bohatera, rzu- 
canych po zabiciu przeciwnika (np.„A kto umarł, ten nie żyje” z„Psów” Włady- 
sława Pasikowskiego). Kilka lokalnych smaczków trafi też do wersji dostępnych 
na całym świecie — np. pojawiająca się w pewnym momencie Helga, żona nie- 
mieckiego oficera, jest podobna do jednej z rodzimych posłanek... 


obrażeń, ale odpychają przeciwnika) 
i ciosów wręcz ze strzałami z broni pal- 
nej, „czarami” rzucanymi przez bohate- 
ra lub atakami jego rękawicą. Część 
kombosów ma swoje własne animacje, 
zaś wszystkie opatrzono zabawnymi 
nazwami — np. naszpikowanie wroga 
kilkucalowymi gwoździami i spalenie 
ognistą kulą to... smażony jeż. 

System kombosów ma duże znaczenie 
dla mechaniki rozgrywki, bowiem ich 
wykonywanie zwiększa wskaźnik furii 
bohatera. Po wyprowadzeniu pierwszej 
serii w prawym dolnym rogu ekranu 
pojawia się czaszka, która zaczyna stop- 
niowo blednąć, a po kilku sekundach 


« Pierwszy duży fragment gry koń- 
czy się etapem, w którym gracz siada 
za sterami robota bojowego. 


Y Wielu przeciwników będzie dużo 
większych od bohatera - walka 
z nimi to zastrzyk adrenaliny! 


znika. Jeśli gracz zdąży wykonać kolejną 
kombinację, zanim trupia ikonka prze- 
stanie być widoczna, jego poziom furii 
idzie w górę. W tym stanie Simon uderza 
boleśniej, a jego pociski odbierają na- 
prawdę dużo energii. Zaczyna też gene- 
rować wokół siebie wyładowania, które 
wywołują obrażenia u stojących w po- 
bliżu wrogów, a na wyższych poziomach 
furii nawet przeskakują od przeciwnika 
do przeciwnika. 

Furia to niejedyny sposób na uroz- 
maicenie rozgrywki zastosowany przez 
The Farm 51. Simon dysponuje również 
wskaźnikiem adrenaliny, który rośnie 
wtedy, gdy dookoła niego dużo się dzie- 
je — a można go „podbić, korzystając 
z prowokujących przeciwników odzy- 
wek. Naładowaną adrenalinę wykorzy- 
stuje się w momentach krytycznych, 
powodując wejście w trwający kilkana- 
ście sekund tryb bullet time. Akcja spo- 
walnia też wtedy, gdy bohater zostanie 
trafiony w taki sposób, że jego energia 
zatrzymuje się tuż nad zerem. To efekt 
zwany przez twórców ostatnim odde- 
chem - Simon ma zaledwie parę chwil, 
by znaleźć kryjówkę lub pokonać wszyst- 
kich wrogów, inaczej zginie. NecroVisioN 
pozwoli również przejąć kontrolę nad 
mechanicznym robotem bojowym wam- 
pirów oraz pokierować smokiem, na 
„pokładzie” którego bohater dostanie 
się do piekła. Na nudę nie będzie więc 
można narzekać! 

Tymon Smektała |F77©dick.pl 


Producent: The Farm 51 
W sprzedaży od: lutego 2009 
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Kon kurs SMS! 


Już 9 stycznia premierę 
kinową będzie miał „Spirit: 
Duch miasta, efektowny film 
Franka Millera, twórcy takich 
klasyków, jak „300” czy „Sin 
City” Z tej okazji mamy dla 
was konkurs, w którym 
do wygrania są naprawdę 
atrakcyjne nagrody! 


Nagroda główna 
rzacz Creative 2 (7 
im DYDI i krawat tytułowego Ducha 


Nagrody pocieszenia 


10 zestawów: film DVDi krawat 


Aby wygrać, odpowiedz na proste pytanie: 


Kto wyreżyserował film „Spirit: Duch miasta”? 
A) Frank Miller 
B) Franek Kimono 


| Odpowiedź wpisz według schematu: 


| CL.SP.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie konkursowe (A lub B), | | 


| wyślij SMS-em pod numer 7265! 
| 


| Koszt wysłania SMS-a to 2,44 zł brutto (2 zł netto). 
| Na zgłoszenia czekamy do 2 lutego 2009 r. 


| 
| 
| 
| 


KONKURS 


Najbliższe premiery w Polsce 


Tytuł Data wydania Platforma 

Akcja 

Mirror's Edge 16 stycznia 2009 e: 

The Lord of the Rings: Conquest 16 stycznia 2009 PS3_ | X360 | 

FE.A.R. 2: Project Origin 13 lutego 2009 [ _X360 | 

StreetFighterw "„ _ _ _ 20lutego2009 NIGWNSWKÓW 

The Wheelman 20 lutego 2009 RZNETT Ę 

Kkimiez R 3272 lutego 2009 - | (3 R e 

Ojciec chrzestny Il "WER "ZF lutego 2009 | KEBKTI 

Przygodowe 

CSI: Nowy Jork 13 lutego 2009 

AVampyre Story - luty2009 _ EG a 

RPG 

ChronoTrigger _, ,  , 6lutego2009 MW a. 

Sportowe 

Shaun White: Snowboarding 16 stycznia 2009 ua [ps2 | Ps3 [1860 | 
KTM 

Football Manager! Live 23 stycznia 2009 


Skate 2 23 stycznia 2009 NZMEFU 

Strategiczne 

Men of War ___ 30 stycznia 2009 BDM A WIANZI Z 
Halo Wars 6 lutego 2009 KETB 

Symulacje By 
Sim Animals 23 stycznia 2009 

Wyścigowe 

RACE Pro 30 stycznia 2009 SEAN 


Burnout Paradise: Ultimate Box 6 lutego 2009 


Na to czek my 


F.E.A.R. 2: Project Origin 
Kontynuacja F.E.A.R.-a — zgodnie z za- 
powiedziami jeszcze straszniejsza niż 
oryginał. W tym numerze sprawdzamy 
wersję beta tej gry (s. 18), w kolejnym 
powinna już znaleźć się recenzja. 


Skate 2 

Symulacja jazdy na deskorolce, w której 
opanowanie deski wymaga sprawności 
nie mniejszej niż w prawdziwym skate- 
boardingu. Daje też równie dużą satys- 
fakcję. Recenzja — za miesiąc! 


-L/5_166 
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Football Manager Live 

O ile seria Football Manager rozgrywa- 
naw pojedynkę uzależnia jakogórkowa, 
takwsieci, gdy przychodzi rywalizować 
zinnymi graczami z całego świata, mo- 
że wciągać jak krówki mordoklejki. 


Burnout Paradise: Ultimate Box 
Najbardziej karkołomna z gier wyścigo- 
wych doczeka się wkrótce konsolowej 
reedycji i... pecetowej premiery. W ze- 
stawie podstawka, dotychczasowe do- 
datki i imprezowy moduł Party Pack. 


Listę premier przygotowujemy na podstawie informacji uzyskanych od rodzimych dystrybutorów. Ponieważ daty wydania zależą 


od wielu czynników, mogą się zmienić. Ze względu na dużą liczbę nowych gier prezentujemy te naszym zdaniem najciekawsze. 


Lista przebojów 


w okresie od 1 do 31 grudnia 2008 roku. 


Choć to, co sprzedaje się w największych ilościach, nie zawsze jest też najlepsze, listy 
przebojów pozwalają zorientować się, jakie tytuły budzą emocje pasjonatów gier. 


Zestawienia HF;UGUEILN"T 


Dlatego, mimo że nie trzeba się z nimi zgadzać, na pewno warto je znać! 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1. Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 99,90 zł 
ZSR FIFAO09 ____ Sportowa EA Polska 99,90 zł 
3  Tekken5 Akcja SCEP 49,90 zł 
4 Gran Turismo 4 Platinum Wyścigowa  SCEP 49,90 zł 
5  GodofWar2 Akcja SCEP 49,90 zł 


PlayStation 3 


Ranking powstaje na pod- = aa DI k 
stawie zebranych wyników 
sprzedaży ze 130 salonów 
empik w Polsce. 
Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 GrandTheft Auto IV Akcja Cenega 159,90 zł 
2  Needfor Speed Undercover Wyścigowa _ EA Polska 119,90 zł 
3 _ Callof Duty: World at War Akcja LEM 129,90 zł 
4 Football Manager 2009 Sportowa CD Projekt 99,90 zł 
5 __ Wiedźmin: Edycja Rozszerzona RPG CD Projekt 79,90 zł 
6 The Sims 2 Double Deluxe Symulacja EA Polska 99,90 zł 
7 — High School Musical 3 Muzyczna CD Projekt 79,90 zł 
8  FarCry2 Akcja Ubisoft Polska 99,90 zł 
FIFA 09 Sportowa EA Polska 139,90 zł 
10 Counter-Strike Anthology Akcja EA Polska 49,90 zł 


Nintendo Wii 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 189,90zł _' 1 MarioKartWii Wyścigowa _ Stadlbauer 189,90 zł 
2 Call of Duty: World at War Akcja LEM 239,90 zł 2 Super Mario Galaxy Akcja Stadlbauer 189,90 zł 
3 LittleBigPlanet Akcja SCEP 219,90zł 3 Star Wars: The Force Unleashed Akcja LEM 179,90 zł 
4 FIFA 09 Sportowa EA Polska 199,90 zł 4 Need for Speed Undercover Wyścigowa _ EAPolska 179,90 zł 
5 _- Grand Theft Auto IV Akcja Cenega 199,90zł _ 5 FIFA09 Sportowa EA Polska 179,90 zł 


PlayStation Portable 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1. Needfor Speed Undercover ___ Wyścigowa _EAPolska 149,90 zł 
Z EIFA 09 05 Sportowa EA Polska 149,90 zł 
3 Star Wars: TheForce Unleashed _ Akcja LEM 159,90 zł 
4 LocoRoco Platinum Akcja |OCEPROSJE 49,90 zł 
5 locoRoco2 „Akcja SCEP 99,90 zł 


Xbox 360 


Nintendo DS 


Tytuł Gatunek Wydawca Cena 
1 Needfor Speed Undercover Wyścigowa _EAPolska ___ 119,90zł 
2 The Sims 2: Castaway Symulacja EA Polska 99,90 zł 
3 Littlest Pet Shop: Garden Familijna EA Polska 119,90 zł 
4 MySims Symulacja EA Polska 59,90 zł 
5 FIFA 09 Sportowa EA Polska 119,90zł 


Nagroda główna: 


Monitory z serii Gcharakteryzują się wysoką wydajno- 


empik rekomenduje: 


Łukasz Cichy, empik.com: Nie ma niespodzianki: 
Grand Theft Auto IV musiało wylądować na pierw- 
szym miejscu listy PC. Co prawda, ztą wersja gry jest 


j sporo kłopotów, ale — jak widać — siła serii jest po- 
IE tężna. To produkcja, w którą po prostu trzeba zagrać, 
najważniejsza wydana w minionym roku. 


KONKURS 


Tytuł ____ Gatunek Wydawca 

1  GearsofWar Akcja CD Projekt 

2. NeedforSpeed Undercover ___ Wyścigowa EA Polska 

3 _ GearsofWar2 55 2 JANGA CDProjekt 

4 Call of Duty: World at War Akcja LEM 219,90 zł 
5 _ Forza Motosport 2 Wyścigowa _ CDProjekt — 59,90 zł 
Hit numeru 

Hit numeru to konkurs na najlepszą grę  JAKGŁOSOWAĆ? © 
zrecenzowaną w Clicku. Czytelnicyzysku- Zgłoszenie wpisz według schematu 
ją możliwość wyrażenia opinii o tytułach _ CL.HN2.X, gdzie X to numer pierwszej 
zaprezentowanych w magazynie. strony recenzji wybranej gry (np. 64 to 


Aby wziąć udział w zabawie, zagłosuj na 

dowolną z przetestowanych przez nas 

produkcji — wygra ta, która zbierze naj- 
więcej SMS-ów. : 

 Comiesiąc spośród wszystkich nadesła- 

nych do redakcji zgłoszeń wylosujemy 

- sześć, które nagrodzimy — do zdobycia 


są: elegancki aparat BenQ E800orazpięć 7 


* myszek BenQ E200. Dodatkowo co pół 
roku wylosujemy osobę, która zgarnie 
_ nowoczesny monitor BenQ G2000WD. 


World of Goo). Kod wyślij SMS-em pod 
numer 7265. Koszt wysłania SMS-a to 
2,44 brutto (2 zł netto). Na zgłoszenia 
czekamy do 20 stycznia 2009 r. 


Hitem numeru 


ścią. Wyposażono je w funkcję dynamicznej zmiany 
kontrastu (DCR), mają także krótki czas reakcji (5 ms) 
oraz dysponują technologią Senseye+Photo Human 
Vision. Model G2000WD posiada wszystkie te cechy 
i ekran o przekątnej 20 cali. 


Nagrody miesięczne: 


Liberty/Gityjto) kraina jakze SnudNiejkażdemu udafsięj niejjdotr ej 
dopisze szczęście, odnajdzie'tamiswój|drugi (domy 2 8 


'ą 


GENSNAECAAOG 


Przebrnięcie przez instalację i rejestrowanie kont na 
Games for Windows i Rockstar Social Club ma tę za- 
letę, że dzięki temu można wreszcie pojeździć i po- 
strzelać w sieci - ito nawet nie tylko w internecie, ale 
również po LAN-ie. Trybów jest 15. Oprócz zwykłych 
deathmatchów (także drużynowych) można brać 
m.in. udział w wyścigach, podkładać bomby lub po 
prostu swobodnie poruszać się po mieście. Naraz na 
jednym serwerze mogą przebywać aż 32 osoby — jest 
więc z kim grać i w kogo strzelać. Kilka dni po pre- 
mierze chętnych do zabawy było wielu, a lagi nie 
doskwierały. Do tego elementu, widać, Rockstar się 
bardziej przyłożył. 


roga Niko Bellica z next-genowych 

konsoli na pecety była długa, choć 
spowodowana bardziej względami poli- 
tycznymi niż potrzebą pracowania nad 
konwersją. Nie ma się co oszukiwać: Rock- 
star potraktował posiadaczy komputerów 
conajmniej po macoszemu, żeby nie użyć 
mocniejszych słów. Jednak już starożytni 
wiedzieli, że „per aspera ad astra" — aby 
dotrzeć do tego, co najcenniejsze, trzeba 
swoje odcierpieć. 


Złe miłego początki 

Nie pamiętam, na którą grę ostatnio 
czekałem z taką niecierpliwością. Gdy 
więc jeszcze niemal ociekające farbą 
drukarską pudełko trafiło w moje ręce, 
błyskawicznie je zdezintegrowałem 
i uruchomiłem instalację, żeby jak naj- 
szybciej trafić do Liberty City. Szybko 
jednak mój zapał został ostudzony. Sa- 
mo kopiowanie danych (2 płyty DVD) 
trwało długo, a to okazało się dopiero 
początkiem problemów. Aby móc cie- 
szyć się w pełni z możliwości oferowa- 
nych przez grę, trzeba założyć konto 
wRockstar Social Club (dzięki czemu da 
się np. oglądać filmiki zrobione przez 
fanów GTA... fajne, ale YouTube jest 
szybszy i praktyczniejszy) oraz Games 
forWindows, do tego jeszcze dociągnąć 
zsieci jakieś łatki. Gdy do tej listy uciąż- 
liwości dodać częste problemy z nie- 
działającą aktywacją i błędami wyska- 
kującymi przy kolejnych próbach uru- 
chomienia oraz wertowanie internetu 


w poszukiwaniu ratunku - mamy obraz 
dużego falstartu. 

Dość powiedzieć, że nawet jeden z po- 
pularniejszych online'owych sklepów, 
Steam, zadeklarował, że odda pieniądze 
ludziom, którzy kupili GTA IV, ale nie uda- 
ło im się go odpalić. Ja jednak byłem 
zdesperowany i w końcu moim oczom 
ukazało się zrealizowanez hollywoodzkim 
rozmachem intro. Po nim, już jako Niko 
Bellic, wsiadłem do samochodu ze swoim 
kuzynem Romanem, który miał mnie za- 
prowadzić do nowego domu. |tutaj - ups 
—kolejny kłopot. Grana moim Core 2 Duo 
z 2 GB RAM-u i GeForce 9600 działała 
z szybkością mniej więcej 15 klatek na 
sekundę. Co się dzieje? 

Niestety — GTA IV to morderca sprzętu. 
To pierwsza produkcja, w której napraw- 
dę odczujesz różnicę między wydajnością 
na procesorze dwu- i czterordzeniowym. 
Na takiej konfiguracji, jak podana wyżej, 
można cieszyć się grą w najniższych de- 
talach i przy niewysokiej rozdzielczości. 
Niedługo po premierze firmy Nvidia i ATI 
wydały specjalne sterowniki dedykowa- 
ne dla GTA IV, co sytuację poprawiło, ale 
tylko w pewnym stopniu. Rockstar odpu- 
ścił sobie próby optymalizacji, zamykając 
przed ogromną rzeszą osób możliwość 
uczestniczenia w jednej z najlepszych 
przygód, jakie pojawiły się na PC. Cóż — 
trzeba zacisnąć zęby i w razie potrzeby 
po prostu kupić nowy komputer. Bo to, 
że ktoś mógłby nie zagrać w GIA IV, nie 
mieści mi się w ogóle w głowie. 


4 


Recenzje 


Land of opportunities 
Poznajemy Niko Bellica, Serba, gdy scho- 
dzi zpokładu statku, naktórym dopłynął 
z Europy do Liberty City — miasta niemal 
bliźniaczo podobnego do Nowego Jorku, 
zwitającą podróżnych Statuą Szczęśliwo- 
Ści na czele. Niko to facet po przejściach. 
Uczestniczył w działaniach wojennych 
wbyłej Jugosławii, a do Ameryki wyruszył 
po namowach kuzyna Romana. Krewniak 
wysyłał maile o tym, jak to w USA jest 
cudownie, że osiągnął sukces, a kobiety 
walą do niego drzwiami i oknami. Na 
miejscu wyszło na jaw, że w listach praw- 
dziwy był tylko podpis... 

Sam bohater jednak też nie był do 
końca szczery. Po paru godzinach okazu- 
je się, że niekoniecznie chciał rozpocząć 
życie na nowo, uciekając od przeszłości. 
Przeciwnie — jego przeszłość jest silnie 
związana zLiberty City,a on ma w mieście 
pewien rachunek do uregulowania. Hi- 
storia w GTA IV nie jest prowadzona 
w sposób liniowy. Wiele decyzji, które 
musi podjąć Bellic, należy do gracza. Za- 
bić kogoś, kogo można puścić wolno? Co 
zrobić, gdy dwaj przyjaciele wydają na 
siebie wyroki śmierci i obaj chcą, by eg- 
zekutorem był Niko? Dzieło Rockstara to 
nie Fable, w którym zawsze wiadomo, co 
jest dobre, a co złe. Tutaj nie ma czarno- 
białego świata, a każdy wybór niesie za 
sobą jakieś konsekwencje. 

Poprzednia odsłona serii, San Andreas, 
części fanów się nie spodobała ze wzglę- 
du na łączenie brutalnej, „męskiej” gry 


Click! 2/2009 SZEJ 


Ancelottis eh?/lican't tell none.ofithose wop families 


apart: 


z The Sims. W GTA IV zastosowano złoty 
środek. Zrezygnowano z wizyt u fryzjera 
czy na siłowni, pozostawiono zaś sklepy 
z ubraniami. Jeśli jednak nie zależy ci na 
częstym zmienianiu stroju, będziesz do 
tego zmuszony tylko parę razy, conie jest 
uciążliwe. Jada się tu też nie po to, by 
zaspokoić głód — kanapka z fast foodu 
_ służy po prostu jako apteczka regeneru- 
jąca zdrowie. No właśnie: apteczka! 


_ Jakzastarych lat 

_ GTA Vnie jest do końca produkcją za- 
__ sługującą na miano next-genowej, choć- 
__ byzewzględu na klasyczny pasek ener- 
_ gii, który należy odnawiać za pomocą 
leczniczych pudełek. Rockstar nie jest 
przekonany do automatycznej regene- 
racji zdrowia, dlatego zastosował trady- 
cyjne rozwiązanie. Może się to niektórym 
spodobać, oznacza bowiem, że gra staje 
się trudniejsza. Jeśli nie będziesz mógł 
sobie poradzić z którąś misją, zajrzyj do 


__ naszego poradnika na str. 80 lub do so- 


lucji znajdującej się na płycie. 


Chcesz wiedzieć, jak 
to jest jechać pojaz- 
dem uprzywilejowa- 
nym? Włącz koguta! 


Misji, w których jest bardzo dużo strze- 
lania, znajdziesz sporo. Jeśli się do nich 
odpowiednio nie przygotujesz, kupując 
wcześniej kamizelkę kuloodporną, szan- 
se na przeżycie są niewielkie. Parę razy 
zdarzyło mi się, że po kilkunastu minutach 
strzelania na placu boju zostałem ja z mi- 
nimum energii i dwóch przeciwników. 
Na szczęście dzięki nowemu systemowi 
strzelania „zza winkla” (w stylu Gears of 
War) da się wyjść z takiego starcia zwy- 
cięsko. Ale wystarczyło, żejedenzwrogów 
mnie trafił, i już wszystko trzeba było za- 
czynać od początku. Gdyby chodziło 
o inną grę i innego producenta, podej- 
rzewałbym, że toutrudnienie ma na celu 
sztuczne przedłużenie czasu potrzebne- 
go do ukończenia fabuły. 

Wtym przypadku jednak nie może być 
o tym mowy, gdyż GTA IV to tytuł na do- 
bre kilkadziesiąt godzin. Czas spędzony 
przy grze zależy tylko od tego, czy chcesz 
jak najszybciej pchać fabułę do przodu, 
czy spędzić trochę czasu na rozlicznych 
misjach pobocznych lub... szlajaniu się 


Przygody s mordercy _ 


repo 
A Ucieczki przed policją są nieco 
łatwiejsze niż w poprzednich 
częściach. I dobrze! 


[2] Lądem, morzem i powietrzem 
- Liberty City przemierzasz na 
wszelkie możliwe sposoby. 


Większe auta nie są szyb- 
kie, ale bardziej odporne. 


_ le kosztował Niko? 


HOVE-BEACH. 


Takie fajne wesołe miasteczko - ale niestety 
nie działa, remont! 


Głosu i ruchów głównej postaci brawurowo uży- 
czył Michael Hollick- mało znany aktor (jak widać: 
nijak nieprzypominający z wyglądu Bellica), któ- 
rego wcześniej można było zobaczyć epizodycz- 
nie w serialach, m.in. w„Seksie w wielkim mieście”. 
Za swoją rolę życia dostał 100 tysięcy dolarów. 
Dla porównania: cały budżet wyniósł 100 milio- 
nów, a przychody przekroczyły 700 milionów. Gdy Hollick zobaczył, jak wiekim 
wydarzeniem jest GTA, publicznie narzekał na amerykańską unię aktorów, że nie 
dba o podkładających głosy w grach tak, jak o ich kolegów występujących w fil- 


mach i serialach. 


po knajpach. W każdej chwili możesz 
chwycić za telefon komórkowy i umówić 
się z kimś na kręgle, bilard, rzutki czy wi- 
zytę w barze ze striptizem albo ostrą po- 
pijawę. Te pierwsze są fajne ze względu 
na towarzyszące im minigry, ale najefek- 
towniejsza jest ta ostatnia. Po wyjściu 
zknajpy trzeba bowiem podrzucićzapro- 
szoną osobę do domu, a symulacja jazdy 
po pijanemu jest dość sugestywna. Prak- 
tycznie nie da się jechać po linii prostej, 
a policja lubi się zainteresować takim 
zygzakującym kierowcą. 

Zachowanie mundurowych zostało 
nieznacznie zmodyfikowane względem 


8] Liberty City urzeka. Tak rozbudowanego i szczegółowo dopracowanego 
miasta nie było jeszcze w żadnej innej grze. Szkoda, że odstające uszy Bellica 


zasłaniają widok... 


San Andreas. Oczywiście wciąż jestsystem 
gwiazdek, które informują, z jaką deter- 
minacją jesteś ścigany, ale tym razem przy 
trzech punktach można swobodnie zgu- 
bić pościg — wystarczy na chwilę wyjechać 
poza obszar „widoczny” dla policji. Przy 
większym zainteresowaniu ze strony 
„smerfów” pozostają naturalnie jeszcze 
typowe garaże pay'nspray. 


Kół, ile dusza zapragnie 

GTA IVnie przynosi również wielunowo- 
ści, jeśli chodzi o danie główne, czyli ty- 
tułowe kradzieże samochodów. Znów 
jeździć (a także latać i pływać) można 


(4) Latać można tylko hAKOptóte: 
mi. Ponoć twórcy nie dodali samo- 
lotów, bo bali się „zabawy w WTC”. 


5) System walki bardzo dużo zyskał 
dzięki dodaniu możliwości krycia się 
za przeszkodami terenowymi. 


wszystkim, do czego da się wsiąść. Niko 
Bellic potrafi się włamać do każdego sa- 
mochodu. Najczęściej robi to, wybijając 
boczną szybę łokciem (auu!) lub kopnia- 
kiem, następnie chwilę coś gmera pod 
deską rozdzielczą i... wszystkie autoalarmy 
orazimmobilizery wywieszają białą flagę. 
W przypadku zatrzymywania wozu na 
ulicy jest jeszcze łatwiej. Zazwyczaj nie 
trzeba nawet wyrzucać kierowcy ze środ- 
ka. Wystarczy przymierzyć do niego zbro- 
ni - wtedy ucieka, aż się kurzy. 

Czasem podczas gry wymagane jest 
również pozyskanie specjalnego auta, 
np. radiowozu. Zamiast włóczyć się po 
mieście wystarczy chwycić za telefon 
i wykręcić 911 (telefon alarmowy) i we- 
zwać patrol, a następnie ukraść wóz. Jeż- 
dżenie pojazdem uprzywilejowanym ma 
dodatkowo tę zaletę, że gdy włączysz 
syrenę, inni kierowcy naprawdę starają 
się zjechać ci z drogi - jest to przydatne 
zwłaszcza na zatłoczonych mostach. 
Nie mogę wyjść z podziwu nad tym, 
w jaki sposób odwzorowane zostało 
miasto. Wszystkie wirtualne metropolie 
zinnych giermogą się schować i zazdro- 
śnie łypać okiem. Dużo radości daje sa- 
mo jeżdżenie po Liberty City, obserwo- 
wanie przechodniów, polowanie na 
najlepsze samochody, zapraszanie do 
wozu pań lekkich obyczajów, przysta- 
wanie na hamburgera itp., itd. 

Jedną z ciekawszych nowości w serii 
jestwprowadzenie internetu. Wystarczy 
podjechać do którejś z kafejek, by przej- 
rzeć różne strony, poczytać maile (poza 
tymi związanymi z misjami można dostać 
wiadomości z domu oraz oczywiście 
spam oferujący cudowne medykamen- 
ty) orazumówić się na randkę. Co więcej: 
wcale niekoniecznie z kobietą... Co tu 
dużo mówić, GTA IVto gra wielka w każ- 
dym znaczeniu tego słowa. 


Next-gen, ale... 

Nowe otwarcie w serii wymagało stwo- 
rzenia od podstaw silnika graficznego 
zdolnego wygenerować obraz godny 
obecnych czasów. Udało się —- wygląd 


_ Nie dla konsolowców 
Pecetowa edycja zawiera też elemen- 
ty, których na próżno szukać w wer- 
sjach na konsole X360 iPS3. Najbar- 
dziej rzucającym się w oczy jest 
poprawiona grafika: tekstury są 
w wyższej rozdzielczości, a przy od- 
powiednio mocnym zestawie można 
się cieszyć Full HD. Pozatym dodano 
opcje w multi (szczegóły w ramce 
„GTA wsieci”), możliwość nagrywa- 
nia i edycjifilmików z gry oraz własną 
stację radiową, odtwarzającą dowol- 
ne empetrójki z dysku. 


Liberty City potrafi zauroczyć, architek- 
tura jest imponująca, a szczegółowość 
budzi podziw. Z drugiej strony nie ma 
co ukrywać: GTA IVnie jest najładniejszą 
grą na świecie. Modele niektórych po- 
staci są jakby żywcem wzięte z poprzed- 
nich części, a nawet te pierwszoplanowe 
mogą budzić pewne zastrzeżenia (choć- 
by dziwną jasną obwódką sylwetek). Jest 
ładnie, nawet bardzo, ale oprawa nie 
tłumaczy tak monstrualnych wymagań 
sprzętowych. Wydaje mi się, że znacznie 
przystępniejszy pod względem sprzę- 
towym Assassin's Creed był ładniejszy. 

Nie da się zato powiedzieć złego słowa 
Ooprawie audio. Ta jest genialna, bardzo 
zróżnicowana i perfekcyjnie zrealizowa- 
na. Znakiem rozpoznawczym serii są 
doskonale pomyślane postacie. W GTA IV 
jest ich mnóstwo; słuchanie tembru gło- 
su Brucie'ego (nabuzowany sterydami 
idiota) lub angielszczyzny Little Jacoba 
(uzależniony od marihuany Jamajczyk) 
to czysta rozkosz dla uszu. Niestety gry 
nieprzetłumaczono, więc osoby niezna- 
jące„lengłydżu” dużo stracą. 

Świetne są też stacje radiowe. W sumie 
jest ich dwadzieścia, a puszczają różne 
rodzaje muzyki - i nie tylko. Liczba roz- 
mów DJ-ów zzaproszonymi gośćmi albo 
słuchaczami jest tak duża, że o powtór- 
ki nie trzeba się obawiać. Audycji zaś na 
pewno warto słuchać, bo są naprawdę 
bardzo zabawne. Najczęstsze tematy to 
wybory do senatu i zagrożenie terrory- 
zmem — scenarzyści po raz kolejny udo- 
wadniają, że poczuciem humoru dorów- 
nują najlepszym kabareciarzom. 


Podsumowanie: Choćniebyłato miłość 
od pierwszego wejrzenia, GTA IV szybko 
wskoczyło na pierwsze miejsce w moim 
prywatnym rankingu najlepszych gier 
2008 roku. Gdy Niko Bellic dopłynął do 
brzegu Liberty City i rozstał się ztowarzy- 
szami podróży, każdy poszedł w swoją 
stronę. Później z maili dowiedział się jed- 
nak, że wielu z nich zostało w mieście, 
szukając tu dla siebie szansy. Gdy ja po raz 
pierwszy pojawiłem się w LC, poczułem 
się nieswojo i średnio przyjemnie. Ale po 
kilkudziesięciu godzinach wiem, że naj- 
chętniej nigdzie bym się już nie ruszał. 
Liberty jest teraz również moim domem! 

Maciej Kuc | teutQdlick.pl 


PLUSY 

Liberty City! 

ogromne zróżnicowanie 
multiplayer 


MINUSY 

E problemy z uruchomieniem 

E pasek energii zamiast 
autoregeneracji 


Metryczka gry 
Grand Theft Auto IV 


Wydawca: Cenega 
(0225742574, www.cenega.pl) 
Cena wydawcy: 159,90 zł 
Najniższa cena: 127,90 zł 
(3kropki.pl, www.3kropki.pl) 

W sprzedaży od: już jest 
Obsługiwane rozdzielczości: EA 1024 x 768 8 1280x 1024 28 1680x 1050 8 1920x 1200 
Obsługiwane standardy dźwięku: E] stereo przestrzenny 

Lokalizacja: EJpełna Elkinowa Btylko opakowanie i instrukcja Elbrak 


Konfiguracja komputera 


Korzysta z shader model: F15M 1.1 ©75M2.0 885M3.0 F75M4.0 
Korzysta z DirectX: BDX 9.0c E1DX10 E1DX10.1 


Minimalna 


Producent: Rockstar 

Podobne do: serii GTA, serii Saints Row 
Intemet: www.rockstargames.com/IV 
Maksymalna liczba graczy: 1/32 
(komputer/internet) 


Inne platformy: 


PEGI: 
ENZEAZ 


Wsparcie dla kart 3D 
E GeForce 60x 

E GeForce 7x 

E GeForce 8x 

El GeForce 90x 

I GeForce 2XX 

I Radeon X800/X850 
EH Radeon X1800/X1900 
[i Radeon HD 2x 


Wskazana Optymalna 
proc. dwurdzeniowy 1,8 GHz | proc. dwurdzeniowy 2,8 GHz | procesor czterordzeniowy 
pamięć 1 GBRAM pamięć 2 GB RAM pamięć 4 GB RAM 

karta graficzna z 256 MB | karta graficznaz512 MB | karta graficzna z 768 MB 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa 
Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista 
16 GB miejsca na HDD 16 GB miejsca na HDD 16 GB miejsca na HDD 


£ Radeon HD 38xx 
[ Legenda: problemy z działaniem Fl działa satysfakcjonująco MM działa optymalnie _ | pg Radeon HD 48x 
Tabela testowa __ * Skala od 1do10 
Waga Ocena* 
Tryb dla jednego gracza 


Grywalność 1,5% | Wspaniały, żyjący świat, złożoność, jakiej na próżno szukać gdziekolwiek BRI 
indziej, znakomita fabuła. Słowem: rewelacja! 

Żywotność 7,5% | Tej gry można nawet nie wyłączać. Nawet po ukończeniu jej na 100% 10,0 
wciąż da się zajmować masą rzeczy, które się nie nudzą. 

Różnorodność 7,5% | Multum misji w  prżięea wątku, a do tego dochodzą setki rzeczy, które  PRÓXU 
jeszcze można robić w mieście. Bez zarzutu. 

Sztuczna inteligencja | 7,5% | Przeciwnicy starają się chować za przeszkodami, ale czasem robią to 
nieumiejętnie; nie uciekają też od granatów. 

Suma 30% 9,25 

Tryb dla wielu graczy 

Grywalność 2,5% | Nieco inna niż w trybie single, ale równie wysoka. Zabawa w sieci to 9,50 
doznanie, jakiego brakowało w cyklu GTA! 

Żywotność 2,5% | Już parę dni po premierze liczba serwerów i chętnych do grania była tak 9,50 
duża, że nie obawiam się o przyszłość. 

Różnorodność 2,5% | 15 trybów to liczba na tyle duża, że zapewni świetną rozrywkę aż do 9,50 


premiery kolejnej części serii. 
Choć instalacja i konieczność zakładania dwóch kont jest uciążliwa, później PREJU% 


Obsługa rozgrywki | 2,5% 
jest bezproblemowo. 


Suma 10% 9,38 
Grafika 

Wygląd 10% | Miasto odwzorowano rewelacyjnie, choć są ładniejsze gry. 9,00 
Animacje 10% | Znakomite, mimo że sporadycznie zdarzają się błędy. 8,50 
Suma 20% 8,75 
Dźwięł 

Muzyka 5% | Mnóstwo stacji, możliwość wrzucania swojej muzyki — ideał. 10,0 
Efekty 5% | Wszystko na najwyższym poziomie. 9,50 
Suma 10% 9,75 
h z: 

Sterowanie 7,5% | Można grać na padzie lub klawiaturze i myszy — zawsze wygodnie. 

Interfejs 5% | Mapa mogłaby być szybsza, ale tu też trudno o zarzuty. 


Poziom trudności 5% 
System pomocy 2,5% 


Niektóre misje to duże wyzwania, ale warto się pomęczyć. 
Na początku zabawy gra objaśnia, co do czego służy. 


Suma 20% 

Wykonanie techniczne 

Płynność działania Wymagania sprzętowe są wysokie, z płynnością bywa różnie. 
Czasy ładowania Bardzo długo trwa instalacja, później już bez zarzutu. 

Suma 


Wynik testu 


Najlepsza, najbogatsza, najgłębiej inn część GTA. Jeśli jesteś fanem poprzednich dA od | 
czwórki będzie cię trzeba odrywać łomem. Rockstar ponownie zawiesił poprzeczkę tak wysoko, że cała | 
konkurencja może jedynie patrzeć z mieszaniną niedowierzania i podziwu. Szkoda jedynie, żeniktnie | 
Hb, nad optymalizacją, bo mielibyśmy grę wszech czasów. 


teutadlick.pl| 


Tryb dla jednego gracza 
Tryb dla wielu graczy 


20% 
Dźwięk _______ | 10% | NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN 
SOBA — mmm 
Wykonanie techniczne | 10% 
(Ocenakońcowa ___ |HEENT"EIEEM | 


9,75 


8,94 
8,90 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 
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Przygodowa. 


| 

| jA * SŁ , c 

* ' Upodobanie do czerwonych napojów winopodobnych o gęstej konsystencji 
c? i słonym posmaku może wskazywać, że masz spory problem — jesteś wampirem! 


| 

awno, riawno temu, z2 górami, za 
Dn: Oeean:: byla sobie 
firma LucasArts, w które; to Bill Tilier wraz 
z magiczną ekipą tworzył kolorowe, wy- 
pełnione absurdalnym humorem i jesz- 


cze bardziej absurdalnymi zagadkami 
przygodówki point'n'click. Nawet po 
wielu latach na wspomnienie takich ty- 
tułów jak The Curse of Monkey Island 
łezka kręci się w oku, a czoło zaczyna 
boleć niczym wtedy, gdy waliło się gło- 
| wą w klawiaturę, kombinując nad kolej- 
nymi łamigłówkami. Przy A Vampyre 


k Story, nowej przygodówce studia Au- 

"4. MB tumn Moon (Tiller założył je wraz z by- 

4 *„A łymi współpracownikami z LucasArts), 
LJ 


wielu poczuje się jak za tych starych, 
dobrych czasów. 


UCTULEJELUELONZLEI 


YW AMEESZE 15%0. 


M Nie ma jak świeża, pachnąca 


Smieszni krwiopijcy 

W grze przenosisz się do mrocznej Dra- 
xylvanii roku 1895. Wampir Shrowciy 
więzi w zamku młodą kobietę, Monę de 


Lafitte, śpiewaczkę operową z Paryża. . 


Pod wpływem ukąszenia zmieniła się 
ona w wampirzycę, tyle że... nic o tym 
nie wie. Shrowdy robi wszystko, aby 
utrzymać ją w nieświadomości. Podając 
jej krew, ttumaczy, że to wino, na lustrze 
w sypialni zawiesił zaś obraz udający 
odbicie dziewczyny. Mona tymczasem 
żyje myślą o powrocie do Paryża. W re- 
alizacji tego marzenia pomaga jej nie- 
zwykle gadatliwy nietoperz Froderick. 

Mona iFroderick to para, którą można 
porównać do Sama i Maksa. Również 
w A Vampyre Story gracz kieruje jedną 


postacią (Moną), podczas gdy druga 
towarzyszy jej, od czasu do czasu poma- 
ga wykonać trudniejsze zadania, ale 
przede wszystkim zapewnia całą masę 
zabawnych komentarzy i humorystycz- 
nych przerywników, które sprawiają, że 
co chwila wybucha się śmiechem. 
Dialogi pełne są dowcipnych nawiązań 
do kultury popularnej, przytyków w stro- 
nęinnych gier, gwiazd filmu czy chociaż- 
by „Gwiezdnych wojen. Tych ostatnich 
w przygodówkach LucasArts nigdy nie 
brakowało, tym samym twórcy A Vam- 
pyre Story wyraźnie nawiązują do trady- 
cji kultowego studia. Wraz z całą masą 
ciekawych postaci, jakie napotykasz 
podczas zabawy, konwersacje stanowią 
największą zaletę tej produkcji. 


z w 
Jak się okazuje, wampiry to dość 


strachliwe stworzenia. 


Kiedy schodzisz do lochów, jedno 
z narzędzi tortur (tzw. żelazna dziewica) 
okazuje się przemiłą, dębową skrzynią 
ztendencją do podsłuchiwania cudzych 
rozmów. Dowiadujesz się od niej wiele 


na temat pochodzenia Shrowdy ego oraz 
jego matki, która przed laty prowadziła 
w zamku eksperymenty na porwanych 
turystach. W ciemniejszym zakątku tego 
samego lochu ukrywają się włoskie 
szczury, których don obiecuje ci pomoc 
w ucieczce — pod warunkiem, że wpierw 
sprzątniesz kota, strażnika zamkowej 
lodówki. Pojawia się także kamienny 
gargulec lubujący się w literaturze kla- 
sycznej i kruk z zatwardzeniem, a to tyl- 
ko część postaci, które spotykasz podczas 
próby wydostania się z zamku. 


alpejską łąką pościel. Dzisiaj wyśpię 
się za wszystkie czasy. 


[2] Dobry wieczór. Chciałam kupić 
cztery metry czarnego, wodoodpor- 
nego aksamitu. Do trumny. 


/3] Wpodziemiach zamku znaj- 
dziesz komnatę strzeżoną przez 
zakatarzonego skalistego demona. 


Zdaniem naukowców nieumiejętność obsługi kuchenki to jeden z powo- 
dów, dla których wampiry zaczęły żywić się krwią. Od czasu wynalezienia 
mikrofalówki w Draxylvanii nie zanotowano żadnych pogryzień przez wampiry. 


Szanowna pani, nie dość, że obowiązuje tutaj zakaz parkowania tru- 
mien, to ma pani niesprawne światła i wciąż jeździ na letnich oponach. 


Z czasem trafiasz do pobliskiego mia- 
sta, gdzie oprócz kobiety lekkich oby= 
czajów spotykasz też niezbyt rozgarnię- 
tych policmajstrów (jeden z nich chce ci 
wlepić mandat za nieprzepisowe zapar- 
kowanie trumny) czy szwaczkę tak prze- 

nęczoną przez rozpierane energią dzie 
ci i leniwego męża, że wygląda gorzej 
niż niejeden nieboszczyk. Lekko zawio- 
dłem się natomiast na dwójce łowców 
wampirów, którzy starają się upolować 


Monę. Oprócz momentu, gdy przepły- 
mi, pytasz o drogę, 


kiedy to oni snują plany zabójstwa i ostrzą 


wając za ich ple 


osinowe kołki, więcej nie masz z nimido 
czynienia. Mona i Froderick szukają spo- 
sobu na dostanie się do Paryża, miejsca- 
mi w opowieści brakuje jednak presji 
czasu, większej zachęty do rozwiązywa- 
nia kolejnych zagadek. 
Pot i krew 
Problemem pierwszego etapu gry 
(w zamku) jest nie najlepsze rozplano- 
wanie zagadek. Zdecydowanie za dużo 
jest tutaj biegania w tę iz powrotem, by 
zadać jedno pytanie lub użyć przedmio- 
tu. Sztucznie wydłuża to rozgrywkę, tym 
bardziej że wczytywanie kolejnych lo- 
kacji trochę trwa. 
Bardziej spodobały mi się przygody 

v miasteczku, gdzie większość łamigłówek 
rozwiązuje się w granicach tej samej lo- 
kacji. Zagadki w A Vampyre Story opie- 
rają się na kombinacjach przedmiotów. 
W grze pojawiają się tylko nieliczne wy- 
zwania logiczne — raz musisz otworzyć 
zamek szyfrowy, kiedy indziej odpowied- 
nio wymieszać składniki magicznego 
wywaru. Nie brakuje za to tradycyjnego 
próbowania wszystkiego na wszystkim, 
chociaż w większości przypadków raczej 
nietrudno się domyślić, co należy zrobić. 
Kombin N miarę logiczne i - inaczej 
niż przy niektór rych tytułach sprzed 
— nie musisz mieć doktoratu z absu 5 
stosowanego, by ukończyć grę. 


Mieszane uczucia mam co do nosze- 
nia w ekwipunku nie przedmiotów, ale 
pomysłów na ich użycie. W momencie 
wykorzystania idei Mona zmienia się 
w nietoperza i wraca po przedmiot. Nie 
ma tu więc sytuacji, w których w kiesze 
ni nosisz wiadro, szablę, drabinę, dywizję 
i małą afrykańską wioskę. Z dru- 
qiej jednak strony po jakimś czasie ocze- 
kiwanie, aż bohaterka przyniesie przed- 
miot (scenek tych nie można ominąć), 


czołgów 


jest nużące. Rozwiązanie z pomysłami 
jest niezłe, ale w A Vampyre Story zasto- 
sowano je na zbyt dużą skalę. 
Bardzo dobre wrażenie zrobiła 
oprawa graficzna A Vampyre Story. Lo- 
kacje zostały wykonane starannie i przy- 
pominają kadry komiksu. Niestety, trój- 
wymiarowe modele postaci cz 
nikają się ze sobą oraz otoczeniem. Kawał 
dobrej roboty wykonano, jeśli chodzi 
o głosy bohaterów oraz muzykę, która 
nadaje grze specyficznego klimatu tan- 
detnego filmu grozy sprzed lat. 


namnie 


ęsto prze 


Podsumowanie: Przygody wampirzy- 
cy potrafią rozbawić do łez, zwłaszcza 
gdy swoje trzy grosze wtrąca nietoperz 
Froderick. Przeciętnie prezentują się 
przerywniki filmowe, zdarzają się również 
kłopoty ze skryptami aktywującymi no- 
we linie dialogowe po wykonaniu zadań. 
Wady te bledną jednak niczym odessa- 
na z krwi ofiara wampira, a wszystko to 
za sprawą kolorowych lokacji, ciekawych 
postaci i wyzwań rodem z najlej zh 
klasyków sprzed lat. 
m Marcin Trac 


+ ciekawa fabuła 
+ masa nietuzinkowych postaci 
+ komentarze Frodericka 


= zacinające się cut-scenki 
= przenikanie modeli 3D 


Metryczka gry, 


Recenzje 


PC "WE. 


A Vampyre Story 


Wydawca: Cenega 
(0225742574, 


Najniższa cena: brak 
Wsprzedaży od: lutego 2009 


Producent: Autumn Moon 


pl) Podobne do: serii Monkey Island 
Cena wydawcy: jeszcze nieustalona 


piesi 


Maksymalna [izba graczy: 
1/0 (komputer/internet) 
Inne platformy: 


Obsługiwane rozdzielczości: © 1024x 768 E11280x 1024 £11680x1050 EJ1920x1200 brak 
Obsługiwane standardy dźwięku: EB stereo [przestrzenny PEGI: 


Lokalizacja: El pełna Eikinowa Eltylko opakowanie i instrukcja EJbrak 


Korzysta z shader model: EHSM 1.1 £8SM2.0 £75M3.0 £75M4.0 
DX9.0c EJDX10 E1DX10.1 


Korzysta z DirectX: 
Minimalna 
procesor 2 GHz 


pamięć 1 GB RAM 

karta graficzna z 128 MB 
karta dźwiękowa 
Windows XP lub Vista 

5 GB miejsca na HDD 


Legenda: HE problemy z działaniem ©] 


Tryb dla jednego gracza 
Grywalność 10% 


Żywotność 10% 
Różnorodność 10% 


Sztuczna inteligencja | 10% 
| 
Suma | 40% 
Tryb dla wielu graczy 
Grywalność 0% 


Żywotność 0% 
Różnorodność 
Obsługa rozgrywki 0% 


0% 


Sterowanie 1,5% 
Interfejs 5% 
Poziom trudności 5% 
System pomocy | 2,5% 
Suma 20% 
Wykonanie techniczne 

Płynność działania | 7,5% 
Czasyładowania | 25% 


procesor 2,6 GHz 
pamięć 1 GB RAM 

karta graficzna z 256 MB 
karta dźwiękowa 
Windows XP lub Vista 

5 GB miejsca na HDD 


EAZEA 


Wsparcie dla kart 3D 
[i GeForce Ó0x 

I GeForce 70 

I GeForce 8x 

I GeForce 90x 

HM GeForce 2Xx 

= Radeon X800/X850 
I Radeon X1800/X1900 
1 Radeon HD 20% 

1 Radeon HD 38xx 

1 Radeon HD 48xx 


* Skala od 1 do 10 


procesor 3 GHz 

pamięć 2 GB RAM 

karta graficzna z 512 MB 
karta dźwiękowa 
Windows XP lub Vista 

5 GB miejsca na HDD 


iała satysfakcjonująco BB działa optymalnie 


Historia naiwnej Mony, która nie wierzy, że jest wampirem, wciąga 
ciekawymi zagadkami, postaciami i całą masą humoru. 

Gra ma tylko jedno zakończenie (które zapowiada kolejną część przygód 
Mony). Rozgrywka wystarczy na około 10 godzin. 


Zagadki polegają na kombinacjach przedmiotów w ekwipunku oraz 
interakcjach z otoczeniem. Sporo ciekawych dialogów. 


Kilka razy nie zadziałały skrypty odpowiedzialne za odblokowanie nowych 
kwestii dialogowych po rozwiązaniu zagadki. 


Brak trybu dla wielu graczy. 
Brak trybu dla wielu graczy. 
Brak trybu dla wielu graczy. 


Brak trybu dla wielu graczy. 


Lokacje są dopracowane, bardzo ładne i klimatyczne. 
Postacie czasem przenikają się z otoczeniem. Przeciętne cut-scenki. 


Znakomicie buduje specyficzny klimat gry. 
Dobrze dobrane głosy postaci. 


Sterowanie typu point'n'click. Nie odbiega od standardów gatunku. 
Intuicyjny i klimatyczny — ekwipunek przypomina trumnę. 
Wyważony, jednak przy kilku zagadkach trzeba się nagłowić. 
Porady Frodericka nie zawsze są pomocne. 


Pod koniec gry cut-Scenki się zacinały. 
Przy przechodzeniu między lokacjami — zbyt długie. 


Bardzo klimatyczna przygodówka z ciekawą fabułą oraz całą masą humoru. Duet głównych bohaterów 
śmiało można porównać do znakomitego Sama i Maksa, zaś łamigłówki przypominają najciekawsze 
wyzwania z takich gier, jak seria Monkey Island. A Vampyre Story zadowoli zarówno weteranów, jak 

i graczy stawiających w świecie przygodówek pierwsze kr 


Tryb dla jednego gracza 


Tryb dla wielu graczy 
[Grafika |_| 


20% 


a 
[Wykonanie tediicne _|_10% 


Ocena końcowa p m | 
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Homiecó ming " 


W Homecoming 
spotykasz wielu 
znajomych 

z poprzednich odsłon, 
m.in. demoniczne 
pielęgniarki. 


Otoczonyimgłą RE ARA ulicą podupadłego miasta./Zza wraku spalone- 


rzywiązany do szpitalnego łóżka je- 

dziesz korytarzem zaniedbanego 
szpitala. Pacjenci torturowani w mijanych 
salach wrzeszczą wniebogłosy. Trafiasz 
na salę operacyjną, której podłogę po- 
krywazaschnięta krew. Lekarz wychodzi. 
Przez szybę w drzwiach widzisz, jak dok- 
torka dopada przeznaczenie: kat sam stał 
się ofiarą, a jego wnętrzności opuszczają 
ciało. Musisz uciekać, szarpiesz pętające 
cię więzy, szarpiesz coraz mocniej, wkoń- 
cu puszczają. W toalecie znajdujesz nóż. 
Nagle wszystko wokół zaczyna się zmie- 


IELOLEWZUA 


[U Spośród k kilku rodzajów wrogów 


wyróżnia się Smog, ziejący trującymi 
kłębami dymu. Zabijesz go bronią palną. 


Click! 2/2009 


go samochodu wyskakuje krwiożercza bestia, która rzuca ci/siędo gardła i wgryza 
w tętnięę. Witaj w Shepherd: s Glen. 


niać, na ścianach znikąd pojawiają się 
rury, zawory, kabiny zamieniają się w klat- 
ki. Z jednej z nich powłócząc nogami 
wychodzi pielęgniarka w kusej spódnicz- 
ce. Kobieta rzuca się na ciebie ztasakiem, 
walczycie, rozcinasz jej piersi, a krew 
ochlapuje twoje ciało. 

Najnowsza odsłona Silent Hill to kla- 
syczny trzecioosobowy survival horror. 
Akcja rozpoczyna się w szpitalu, do któ- 
rego główny bohater, Alex Shepherd, 
trafia w niewyjaśnionych okolicznościach. 
Później natomiast — nie zdradzę, w jaki 


sposób — przenosi się do rodzinnego 
miasteczka Shepherd Glen. Ulice są wy- 
ludnione, spowite mgłą. W mieścinie bez 
śladu znikają kolejne osoby, najpierw 
dzieci, teraz także dorośli. Na dodatek po 
Shepherd's Glen grasują paskudne stwo- 
ry. Alexzmierza do domu swoich rodziców, 
gdzie pogrążona w traumie matka prosi 
go o odnalezienie brata oraz ojca. 


Ale o co chodzi? 
Przez pierwsze kilka godzin właściwie nie 
wiadomo, o co w tym wszystkim chodzi. 


Zo amunicję w grze trudno, dlatego częściej walczysz, korzystając 


z noża, gazrurki albo siekiery. Przeciwnikami są zmutowani mieszkańcy 


Shepherd's Glen. Ich wygląd - zwłaszcza bossów - budzi odrazę. 


Idziesz przez kolejne zakamarki zamglo- 
nego miasteczka, trafiasz na szkolny plac 
zabaw, cmentarz, posterunek policji oraz 
do ratusza — od czasu do czasu otoczenie 
przybiera zaś zwyrodniałe kształty, cha- 
rakterystyczne dla serii. Po drodze zabijasz 
kolejne paskudne stworzenia: pozbawio- 
ne skóry wściekłe psy czy ziejące trującym 
dymem Smogi. Wrażenie robią bossowie, 
zwłaszcza ci napotykani pod koniec. Ich 
wygląd wzbudził we mnie prawdziwe 
obrzydzenie. To uczucie towarzyszyło mi 
podczas gry kilkakrotnie, np. w trakcie 


B] Wóscówy kazn nie wyże 
mał psychicznie tego, co dzieje się 
w miasteczku. 


(© Nicw tym dziwnego, bowiem 
w Shepherd's Glen rozpętała się 
istna apokalipsa. 


Nie dość, że mapy lokacji są mało 
szczegółowe, to na dodatek zazna- 
czone na nich obiekty wyglądają jak 
narysowane w Paincie. Trochę to za 
dziecinne jak na krwawą grę dla do- 
ych 


spotkania z doktorem, który postradaw- 
szy zmysły, nacina swoje ciało żyletkami, 
błagając o wybaczenie grzechów. 

Fabuła nabiera rumieńców dopiero 
około końcówki dziesiątego z dwunastu 
rozdziałów. Wygląda to trochę tak, jakby 
twórcy nagle przypomnieli sobie, że 
w Homecoming przydałoby się opowie- 
dzieć o czymś więcej niż tylko o poszu- 
kiwaniach brata Aleksa. Akcja przenosi 
się wtedy do znanego już wszystkim 
Silent Hill, gdzie dowiadujesz się, co łączy 
obie mieściny. 

Podczas zabawy nieraz czułem się, 
jakbym grałw całkiem niezłą przygodów- 
kę, ato za sprawą ciekawych łamigłówek 
(wich rozwiązywaniu powinien pomagać 
dziennik postaci, jednak nie zapewnia on 
odpowiedniej liczby wskazówek). Bardzo 
spodobał mi się etap w przemienionym 
domu rodzinnym Shepherdów. W czte- 
rech pomieszczeniach musisz wykonać 
odpowiednie kombinacje przedmiotów, 
w korytarzach zaś napotykasz mogące 
rozerwać się na pół Schismy (jeden ztrud- 
niejszych przeciwników, najlepiej elimi- 
nować go bronią palną, ale o amunicję 
do niej jest niezwykle trudno). 

Ten pełen atrakcji poziom stoi w zu- 
pełnej opozycji do innego, kiedy to przez 
dobre pół godziny schodzi się schodami 
— i nic więcej. To jednak podczas tego 
etapu przestraszyłem się najmocniej. Gdy 
pojawił się kolejny ekran doczytywania 
lokacji, przymknąłem na chwilę oczy. 
Czający się za moimi plecami Naczelny 
klepnął mnie wtedy w ramię, mówiąc, 
żebym nie spał w pracy. Oto jak bardzo 
potrafi nastraszyć Homecoming. 


Bolące bolączki 

Sterowanie postacią stworzono z myślą 
o padzie, ale dobrze sprawdza się także 
wtedy, gdy korzystasz z klawiatury i mysz- 
ki. W grze często pojawiają się tzw. quick 
time events, podczas których musisz 
szybko naciskać wskazany przycisk myszy. 
Właśnie w ten sposób wydostajesz się 
z więzów w szpitalu, tak też aktywujesz 


animację widowiskowego wykończenia 
przeciwnika lub zrzucasz stwora, który 
wgryza się w twoją tętnicę. Dużo mniej 
spodobało mi się to, że aby podjąć walkę, 
należy wpierw wcisnąć specjalny klawisz. 
Po włączeniu trybu starcia możesz wy- 
prowadzać dwa rodzaje ciosów (zwykły 
i silny) oraz blokować ataki wroga. 
Pojedynki polegają na jak najszybszym 
wciskaniu trzech przycisków, zaś efek- 
towne kombosy są tutaj bardziej dziełem 
przypadku niż wystukiwanych serii. Pro- 
blemem jestto, że w trybie walki nie masz 
dostępu do menu broni (ale do zawiera- 
jącego apteczki ekwipunku już tak). Za- 
miana pozbawionego amunicji pistoletu 
na gazrurkę lub siekierę oznacza więc 
wyjście z trybu walki i zebranie kilku ra- 
zów po mordzie, także dlatego, że Alex 
w wersji bojowej porusza się wolno i nie 
jest w stanie umknąć przeciwnikowi. 
Największą bolączką nowego Silent 
Hill jest jednaksłaba optymalizacja. Jakość 
grafiki nie rekompensuje wysokich wy- 
magań sprzętowych — gra zwalniała 
i przycinała nawet na najlepszej z poda- 
nych w metryczce obok konfiguracji. 
Wizualnie Homecoming jest w tyle za 
wydanym niedawno Dead Space, lepiej 
(np. pod względem fizyki obiektów) wy- 
gląda przy nim również opisywany na 
str. 72 Aloneinthe Dark. Podczas cut-sce- 
nek spodobał mi się filtr imitujący efekt 
starej taśmy filmowej, ale to nic innego 
jakdość mizerny sposób na ukrycie prze- 
ciętnych modeli postaci pokrytych śred- 
niej jakości teksturami. Lepiej wypada 
oprawa dźwiękowa, miejscami bardzo 
nastrojowa, chociaż samodzielnie nie jest 
wstanie stworzyć atmosfery grozy. 


Podsumowanie: Gra oferuje aż pięć 
zakończeń, jednak raczej niewielu oso- 
bom starczy samozaparcia, by je poznać. 
Nowy Silent Hill ma przeciętną fabułę 
(finał jest niezły, ale najpierw trzeba 
przebrnąć przez dziesięć mało interesu- 
jących rozdziałów), rozgrywka w wielu 
miejscach jest niemrawa i nużąca, na 
dodatek Homecoming razi brutalnością, 
w ogóle nie wywołując przy tym poczu- 
cia strachu. Pograć można, ale po kolej- 
nej odsłonie tak zasłużonej serii oczeki- 
wałem znacznie więcej. 

Marcin Traczyk | emteradick.pl 
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Silent Hill: Homecoming 


Wydawca: (D Projekt Podobne do: serii Silent Hill, 
(0225196966, www.cdprojekt.pl) Alone inthe Dark 

Cena wydawcy: nieustalona 
Najniższa cena: brak 
Wsprzedaży od: marca 2009 
Producent: Double Helix 


Obsługiwane rozdzielczości: [1024 x 768 © 1280x 1024 61680x 1050 
Obsługiwane standardy dźwięku: E7 stereo Hi przestrzenny 
Lokalizacja: EJ pełna Eikinowa Eitylko opakowanie i instrukcja Bbrak 


(komputer/internet) 


Internet: konami.com/games/shh 
Maksymalna liczba graczy: 


E1920x 1200 


Recenzje 


1/0 


Inne platformy: 
PEGI: 


[AZ 


Korzysta z shader model: EISM 1.1 £15M2.0 ©85M3.0 ©75M4.0 Wsparcie dla kart 3D 
Korzysta z DirectX: BDX 9.0c £1DX10 E7DX10.1 EH GeForce 60 
E Hi GeForce 7x0x 
procesor 3,2 GHz procesor dwurdzeniowy | procesor dwurdzeniowy ma GeForce 80a 
pamięć 2 GB RAM pamięć 2 GB RAM pamięć 4 GB RAM EE GeForce 90a 
karta graficzna 256 MB karta graficzna z 256 MB | karta graficzna z 512 MB EE GeForce 2X 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa 1 Radeon X800/X850 
Windows XP/Vista Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista EB Radeon X1800/X1900 
10 GB miejsca na HDD 10 GB miejsca na HDD 10 GB miejsca na HDD E Radeon HD 20% 
FI Radeon HD 38xx 
Legenda: I problemy z działaniem El działa satysfakcjonująco BB działa optymalnie | 3 Radeon HD 48xx 


* Skala od 1 do 10 


Sztuczna inteligencja 


dobrze blokować ciosy, zwłaszcza bossowi 


Suma 40% 
Tryb dla wielu graczy 
Grywalność 0% | Brak trybu dla wielu graczy. 


Żywotność 0% | Brak trybu dla wielu graczy. 


Różnorodność 0% | Brak trybu dla wielu graczy. 


Obsługa rozgrywki Brak trybu dla wielu graczy. 


Suma 0% 


Wygląd 


Muzyka 


Efekty 5% | Rzadko wywołują poczucie zagrożenia. 


Czasy ładowania 2,5% | Nieco przydługie. Ekran ładowania pojawi 


Grywalność 10% | Fabuła nabiera rumieńców Wa w końcówce, wcześniej gra przynudza. 
Do tego jak na horror — w ogóle nie straszy. 

Żywotność 10% | Na przejście gry potrzeba ok. 12 godzin. H 
zakończeń zależnych od decyzji podejmowanych w finale. 

Różnorodność 10% | Sporo emoc jonuąc ch walk, ciekawe etapy jak z przygodówki. Czasem 


jednak chodzisz tylko pustymi korytarzami. 
pa zawsze atakują pojedynczo (nawet gdy jest ich kilku). Potrafią 


-- > ——=——XĄ———3>3--... 
Grafika 
Słabej jakości tekstury. Wygląda gorzej niż chociażby Dead Space. 


Delikatna, w tle, czasem głośniejsza. Buduje nastrój. 


Suma 10% 

Przystępność 

Sterowanie 7,5% | W miarę wygodne, szwankuje przycisk trybu walki. 

Interfejs 5% | Mało czytelny dziennik postaci, przeciętna mapa. 

Poziom trudności 5% | Dwa poziomy — wyzwanie stanowi już ten pierwszy. 

System pomocy 2,5% | Wskazówki są nieliczne, ale łatwo odnaleźć się w świecie gry. 

Suma 20% 

Wykonanie techniczne 

Płynnośćdziałania | 7,5% | Gra zwalniała i przycinała nawet na najwyższej z podanych konfiguracji. 


omecoming "gą aż pięć 


ie. 


ia się w grze zbyt często. 
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kręgi walk. Po kolejnej odsłonie słynnej serii Si 
więcej. Fabuła staje się ciekawa dopiero pod koniec, sama zaś gra — chociaż 
a napotykane w niej stwory są obrzydliwe — nie spełnia podstawowego zad: 


W ża do gustu propady mi etapy rodem z ję yi , stoczyłem też kilka 
h ent Hill oczekiwałem jednak znacznie 


razi brutalnością, 


ania horroru: nie straszy. <a 


Tryb dla jednego gracza 


Ocena końcowa 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 
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Akcja PC  PS3 [X360 


Rise of the/Argonauts 


A 


Ja, on i Jazon 


[FP Nad Jazonem pieczę sprawują _ 2] Argonauci to nie do końca 


cztery bóstwa wspomagające go wykorzystany pomysł ulepszenia 
specjalnymi umiejętnościami. rozgrywki. Są, a jakby ich nie było. 


i Starożytna Grecja, mityczne stwory, litry krwi, ucięte 
8] Solą gry są dialogi z bohaterami niezależnymi, w których kierujesz się głowy i maszkary z czeluści Tartaru. A pomiędzy tym 


postawami odpowiadającymi czterem bóstwom. Niezależnie od . . - . PARĄ NIP 
dokonanych wyborów rozmowa zwykle i tak kończy się identycznie. wszystkim niezłomny bohater i jego równie dzielni 


Na szczęście spisali się aktorzy, co uprzyjemnia śledzenie rozwoju fabuły. towarzysze. Oto Jazon i Argonauci. 
/4 J. uHitchcocka, Rise ofthe Argonauts _ odwiedzić sam Tartar. Jako że historia 
rozpoczyna się trzęsieniem ziemi. Oto _ Jazona jest jedną z mocniejszych stron 


L = z [>> ..% 


[4] Gdy słowa zawodzą, czas ścinać [5] Starcia z bossami wymagają za 


głowy. Walki są dynamiczne, krwa- 


we, brutalne i... raczej łatwe. 
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to sporo cierpliwości i opracowania 
odpowiedniej taktyki. 


stojąca na ślubnym kobiercu Alceme, 
wybranka króla Jolkos, zostaje śmierte|- 
nie ugodzona zatrutą strzałą. Jazon na- 
tychmiast rusza w pogoń za zamachow- 
cem i jeszcze zanim rozkwasi mu w furii 
głowę buławą, poprzysięga sobie, że 
znajdzie sposób, by przywrócić swą mi- 
łość do świata żywych. Nie wie jednak, 
że aby osiągnąć swój cel, będzie musiał 
przemierzyć Grecję wzdłuż i wszerz, spo- 
tkać kilka legendarnych postaci, pokonać 
hordę mitycznych potworów, a nawet 


produkcji Liquid Entertainment i warto 
ją poznać samemu - ciebie, graczu, po- 
zostawię w tej częściowej przynajmniej 
niewiedzy. 

Rozgrywka w Rise of the Argonauts 
składa się z trzech podstawowych ele- 
mentów: dialogów, walki oraz biegania 
z miejsca na miejsce. Wszystko to, co 
prawda, znajdziemy w każdym innym 
RPG, ale ta produkcja bardzo stara się nie 
być,„kolejnym erpegiem" Pod względem 
mechanizmów najbliżej Argonautom do 


Jazonowi towarzyszą postacie 
mitologii, m.in. Herkules 
W święta dorabiali jako 


Mass Effect, tyle że zamiast odniesień do 
shooterów znajdziemy tu zapożyczenia 
ztakich dzieł, jak God ofWarczy Heavenly 
Sword. Niestety, mimo umieszczenia w tak 
zacnym towarzystwie odstaje ona od 
wspomnianych tytułów o dwie klasy - co 
nie znaczy bynajmniej, że jest zła. 


W cztery strony Grecji 

Jazon to jedyna grywalna postać i to zza 
jego pleców śledzisz historię poszukiwań 
złotego runa, które jako jedyny artefakt 
może przywrócić Alceme do życia. Od 
samego początku u jego boku podróżu- 
je również Herkules- potężny heros, przy 
którym nie najgorzej umięśniony król 
Jolkos wygląda jak gruźlik na diecie. Wy- 
prawy do Delf, Myken oraz na wyspy 
Kythra i Saria owocują dokooptowaniem 
kolejnych towarzyszy, z których naraz 


będziesz jednak mógł mieć przy sobie 
tylko dwoje. Wszystkich pomieścisz zaś 
na potężnym, napędzanym siłą wiatru 
iautomatycznych (!) wioseł okręcie Argo, 
stanowiącym dla Jazona dom i bazę wy- 
padową. Choć skojarzenia ze wspomnia- 
nym Mass Effectem istatkiem Normandia 
nasuwają się same, tutaj zamiast całej 
Galaktyki do wyboru masz wyłącznie 
Mykeny, Kythrę oraz Sarię. Każde z tych 
starożytnych miejsc musisz odwiedzić, 
by popchnąć dalej akcję, ale kolejność, 
wjakiej to zrobisz, zależy od ciebie. 

Po przybyciu do wymienionych lokacji 
Jazon staje przed problemami, które mu- 
si rozwiązać, by móc dostać to, co przy- 
bliży go do ostatecznego celu. Część 
zadań rozwiązuje za pomocą rozmów 
z postaciami, część wymaga wyrąbania 
sobie drogi przez kilka grup wrogów. 


W większości starć wrogowie mają znaczną prze- 
£. wagę liczebną. Korzystanie z różnych broni, bloko- 
M * wanie i unikanie ciosów to klucz do zwycięstwa. 


- 


m 


: 


Dostępne są też misje poboczne, ale nie 
ma mowy o żadnej nieliniowości ani na- 
wet kilku sposobach na to, by poradzić 
sobie z aktualnym questem. Od filmiku 
kończącego prolog na Jolkos wszystko 
zmierza tu do jedynego możliwego ispo- 
dziewanego zakończenia. 

W przypadku rozmów zamiast kwestii 
dialogowych najczęściej masz do wybo- 
ru cztery postawy odpowiadające bó- 
stwom sprawującym pieczę nad Jazonem 
podczas całej wyprawy: Aresowi (agre- 
sja), Hermesowi (spryt), Atenie (sprawie- 
dliwość) i Apollowi (empatia). Bardzo 
rzadko zdarza się jednak, by zdecydo- 
wanie się na tę czy inną odpowiedź 
wpłynęło znacząco na wynik rozmowy. 
Tutaj na pierwszy plan wysuwa się sys- 
tem rozwoju postaci, który za każdy 
wybór przyznaje odpowiednią ilość do- 


"__ AWMykenach, ojczyźnie Alceme, Jazon odnajduje 
_ —=— pomnik ukochanej. Rzeźba piękna, szaty też. Tylko 
co na to wszystko gołębie? 


Recenzje 


Pomiędzy wyspami Grecji Jazon przemieszcza się 
swym słynnym okrętem. Pod warunkiem, że uda się 
mu go znaleźć. We mgle. 


świadczenia udanego bóstwa (o tym za 
chwilę). Dialogi w Rise of the Argonauts 
są długie iw większości przypadków nie 
wybijają się ponad przeciętność (z ma- 
łymi wyjątkami, jak „bitwa” filozoficzna 
na Kythrze). Muszę je jednak pochwalić 
za bardzo dobrą grę aktorską. Zarówno 
Jazon, jaki pozostali bohaterowie brzmią 
bez zarzutu. 


Mocy, przybywaj! 

Nieco ciekawiej niż dialogi prezentują 
się starcia. Bohater dysponuje trzema 
typami oręża: mieczem, buławą oraz 
włócznią, a także tarczą, którą z równą 
wprawą blokuje natarcia, jak i ogłusza 
przeciwników. Sama walka sprowadza 
się do wykonywania kombosów z ude- 
rzeń szybkich i tzw. finisherów. Te ostanie, 
wyprowadzone w odpowiednim mo- 
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Recenzje MIS ofthe / gonauts 


mencie, owocują efektowną, spowolnio- 
ną animacją przepoławiania wroga lub 
pozbawiania go głowy potężnym ciosem 
buławy. Walki są dzięki temu dynamicz- 
nei potrafią dać sporo satysfakcji. Każda 
broń ma również przypisany jeden cios 
specjalny. Prócz Argonautów (nad któ- 
rymi nie ma niestety żadnej kontroli — 
działa tu zasada „każdy sobie rzepkę 
skrobie, ale tylko Jazon może postawić 
ogłuszonych kompanów z powrotem na 
nogi”) dodatkowym wsparciem na polu 
walki są sukcesywnie zdobywane przez 
bohatera boskie moce. 

W przeciwieństwie do większości 
erpegów tutaj nie istnieje pojęcie atry- 
butów ani statystyk bohatera. Jazon nie 
awansuje na kolejne poziomy, nie staje 
się silniejszy ani zwinniejszy. Każdy 
uczynek (deed), taki jak zabicie trzy- 
dziestu bestii, powalenie dziesięciu 
wrogów czy wykonanie jakiegokolwiek 
questu, gracz może zadedykować jed- 
nemu z czterech wspomnianych wcze- 
śniej bóstw, dzięki czemu powiększy 
uniego (niej) swą pulę doświadczenia. 
Po jej zapełnieniu może wybrać jedną 
pasywną lub aktywną zdolność z do- 
stępnego drzewa. Do umiejętności pa- 
sywnych zaliczają się m.in. skuteczniej- 
sze przebijanie się przez tarcze prze- 
ciwników czy większe obrażenia zada- 
wane ciosami specjalnymi. Zdolności 
aktywnych można mieć,„pod ręką”mak- 
symalnie cztery. Wśród nich znajdziesz 
czasowe zwiększenie mocy uderzeń, 
naładowanie broni piorunami, leczący 
promień z nieba itd. 

Choć jest to ciekawy i ze wszech miar 
efektowny element, używałem go głów- 
nie w końcowych etapach oraz w star- 
ciach z bossami. To dlatego, że zwykłe 
potyczki z wrogami przez długi czas są 
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Schody przed kapliczką Hermesa na Sarii są jedną z najurokliwszych lokacji 
w grze. Nic dziwnego, że Atalanta właśnie to miejsce wybrała na pozowanie. 


raczej łatwe. Dopiero pojedynki z potęż- 
nymi przeciwnikami wymagają naucze- 
nia się taktyki i konsekwentnego jej 
stosowania. Zanim poznasz sposób na 
każdego bossa, niechybnie przyjdzie ci 
kilka razy zginąć. Tutaj przy okazji ujaw- 
nia się wredna wada gry, polegająca na 
złym rozmieszczeniu punktów kontrol- 
nych. Zamiast tuż przed starciem zapis 
ma zwykle miejsce przed ostatnią roz- 
mową, przez co - aby kolejny raz nie 
słuchać wywodów obu stron — musisz 
za każdym razem dialog „przeklikać”. 


Podsumowanie: Nie mogę twórcom 
odmówić chęci i rzemieślniczego kunsz- 
tu, ale Rise of the Argonauts daleko do 
dzieła sztuki elektronicznej rozrywki. 
Są tu, co prawda, i ciekawe mechanizmy, 
i nie najgorsza historia, ale przy okazji 
również dużo niedoróbek (brak mini- 
mapy, źle umiejscowione punkty zapi- 
su), a przede wszystkim sporo niewy- 
korzystanego potencjału. Bohaterowie 
zaś — choć świetnie zagrani — nie mają 
w sobie tyle ikry i głębi, ile mogliby 
mieć. Słowem - gra oferuje dziesięć 
godzin (a miałem nadzieję na drugie 
tyle) opartej na ciekawej historii roz- 
rywki, po których nadaje się tylko do 
odłożenia na półkę. 

Michał Kuszewski | fenriradlick.pl 
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Waga EK Ocena* 
Tryb dla jednego gracza 


Grywalność 
Żywotność 
Różnorodność 
Sztuczna inteligencja 
Suma 

Tryb dla wielu graczy 
Grywalność 
Żywotność 
Różnorodność 


Obsługa rozgrywki 


Animacje 
Suma 


Sterowanie 
Interfejs 

Poziom trudności 
System pomocy 
Suma 


Płynność działania 
(Czasy ładowania 


Suma 0% - 
Grafika 
Wygląd 10% | Unreal Engine 3 ma już swoje lata, ale są tu też naprawdę ładne lokacje. | 7,00 


Wykonanie techniczne 


10% p tjęka sranie na krawędzi odpowiedniego wyważenia dialogów | 7,00 
iwalki, dając jednak wystarczająco dużo miłośnikom obu. 

10% | Gra jest raczej niedługa i ma tylko jedno zakończenie, przez co mało kto po | 6,00. 

napisach końcowych rzuci się do zabawy od nowa. 


10% | Gra opiera te na dwóch filarach: dialogach i walce. Qba są wykonane 
całkiem nieźle i, niestety, do końca gry niezmienne. 

10% |Alnie ma okazji, by az Walki z bossami zaś to sekwencje ciosów 
i zdarzeń, których trzeba się nauczyć. 

40% 


0% | Braktrybu dla wielu graczy. - 
0% | Braktrybu dla wielu graczy. - 
0% | Brak trybu dla wielu graczy. - 
0% | Brak trybu dla wielu graczy. - 


10% | Ruchy postaci są naturalne. Plus za zwolnione tempo egzekucji. 
20% 


Choć nie wpada od razu w ucho, stanowi świetne tło. 
Dobra gra aktorów, odpowiednie odgłosy walki. 


7,5% | Lepiej sprawdza się na padzie, ale nie można narzekać. 

5% | Przejrzysty, jednak bardzo przeszkadza brak minimapy. 

5% | Niewygórowany, choć walki z bossami są wymagające. 

2,5% | Dostępna mapa jest mało czytelna. Wskazówki pojawiają się na ekranie. 
20% 


1,5% 
2,5% 


Okazjonalne przeskoki spowodowane są doczytywaniem poziomów. 
Gra ładuje kolejne poziomy rzadko i krótko. Żadnych zastrzeżeń. 
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zdarzają pd skotliwe m 


być satysfakcjonujące, ga 


tytułów. Dobra rzemieślnicza robota, ale nic więcej. 


Rise of the Argonauts próbuje opowiedzieć ciekawą historię w nie do końca przemyślany sposób. Choć | © === | 
a. 


omenty, dialogom nie można nic zarzucić, a szlachtowanie wrogów potrafi 
nie przykuwa do monitora i nie angażuje emocjonalnie tak, jak wiele innych 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 


Recenzje KGothic3izmierzch bogów 


RPG EZR 
M 


zch bogów 


| 3 RE rozdziałiswojejlhistorii seria Gothic RAE = dla WRN | 


„R 


Ki Dobrym komentarzem do gry są teksty wygłaszane przez mieszkań- 
ców początkowej osady: „Gorzej być nie może”, „Nic wielkiego się raczej 
nie wydarzy”, „Mimo wszystko tak nie może być”. Pasuje jak ulał! 


8 > 


3] Eksploracja świata to nie tylko 
wrażenia estetyczne. W kniei 
ukrytych jest wiele skarbów. 


[2] Mimo błędów gry jej świat nie 
jest pozbawiony uroku. Takich 
„Widoczków” jest tutaj mnóstwo. 


4| Trzeba tylko uważać na CIĘ choć tak naprawdę niedoróbki systemu 
walki sprawiają, że takiego trolla uparty gracz pokona gołymi pięściami... 
I co mi zrobisz, brzydalu? Programiści z Indii są po mojej stronie! 
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eśli a gry kilka dni po jej pre- 


z 
J> publikuje w internecie oświad- 


czenie, w którym oficjalnie kaja się i prze- 
prasza fanów za stan, w jakim została 
ona wydana, oznacza to, że sytuacja jest 
naprawdę fatalna. Niestety Zmierzch 
bogów to produkcja, za którą należy się 
nam dużo więcej niż zwykłe „sorry”. Ten 
samodzielny dodatek do Gothica 3, któ- 
rego fabuła miała zamknąć trylogię 


„ i przygotować graczy na nadchodzące 


Arcania: A Gothic Tale, to rzecz praktycz- 
nie niegrywalna. I to nawet po zainsta- 
lowaniu obu wydanych dotąd łatek! 
Scenariusz Zmierzchu bogów ma sens, 
ale trudno nazwać go szczególnie wy- 
myślnym. Bezimienny, bohater dotych- 
czasowych części, ponownie trafia do 
Myrtany, krainy wyzwolonej przez niego 
spod okupacji orków. Pokój nie jest jej 
jednak dany: dawni druhowie bezimien- 
nego kłócą się o władzę i to na barkach 
gracza spoczywa obowiązek zjednocze- 
nia ludzkich plemion, by kruchy pokój 


_ nie zamienił się w bratobójczą wojnę. 


Żeby nie było za łatwo, bohater traci 
wszystkie swoje umiejętności zdobyte 
w podstawowej wersji Gothica 3 - choć 
wszyscy go znają, zaczyna jako mięczak, 
który słabo radzi sobie w walce, magii 
i właściwie każdej innej dziedzinie. Na 
początku wspaniały heros musi więc 
zdobywać doświadczenie, wykonując 
proste zadania typu„podaj-przynieś-po- 
zamiataj', na dodatek niedające zbyt 
dużych możliwości kreowania postaci 
(jedno z pierwszych przymusza go, by 
stał się złodziejem). 

Cóż, jako fan serii Gothic byłem go- 
tów nagiąć karki przemęczyć się przez 
mozolny wstęp, z nadzieją, że w drugiej 
część fabuły przeżyję ciekawą przygo- 
dę (a może i dowiem się czegoś o Arca- 
nii). Ale w Zmierzchu bogów nawet 
zaciskanie zębów nie pomaga. Właści- 


PLUSY 

niezła ścieżka dźwiękowa 

łączy fabułę gier Gothic 3 
i Arcania: A Gothic Tale 


MINUSY 

E dziesiątki błędów 

E nieudany system walki 

E spowolnienia w trakcie rozgrywki 


| "z dziesiątkami błędów. Tym razem n jednak fuszerka i jestzbyt(duża! 


wie w każdym Emebdie rozgrywki 
panuje bałagan. Wielu questów nie da 
się wykonać, bo np. gość, któremu na- 
leży oddać jakiś przedmiot, nie chce 
z bohaterem rozmawiać albo gra nie 
rejestruje faktu przekazania fanta. Po- 
stacie niezależne potrafią wszczynać 
między sobą przypadkowe walki, co 
może doprowadzić np. do wyrżnięcia 
w pień większości mieszkańców osady. 
Jest o czym opowiadać kolegom, szcze- 
gólnie jeśli też są fanami Gothica, i hi- 
storie te dają dużo radości, ale niestety 
jest to śmiech przez łzy. Jak można by- 
ło zrobić coś takiego z cyklu moich 
ulubionych RPG-ów? 


Podsumowanie: Zmierzch bogów 
brzydko pachniał od początku. Prace nad 
dodatkiem odebrano twórcom oryginal- 
nej serii, produkcją zajęło się niedoświad- 
czone indyjskie studio Trine Games (po- 
lecam stronę www.trinegames.com, 
gdzie można znaleźć jego wcześniejsze 
„dzieła”), a datę premiery przesuwano. 
Można było spodziewać się, że efekt tych 
kombinacji będzie opłakany. Pierwsza 
„gotycka'trylogia kończy się więc bardzo 
słabo i nie dziwię się, że czwarta część 
cyklu zmienia nazwę. Dobrze by było, 
gdyby pod nowym tytułem była to gra 
RPG stworzona z rozmachem i pozba- 
wiona błędów. Taka, jaką Gothic powinien 
być już dawno. 

Tymon Smektala |F77Gdick.pl 


Metryczka gry 


Gothic 3: Zmierzch bogów $$ 


Wydawaa: (D Projekt 

Cena wydawcy: 79,90 zł 
Najniższa cena: 64,90 zł 
GKropki.pl, www.3kropki.pl) 
W sprzedaży od: już jest 


Inne platformy: 
Producent: Trine Games brak 


Ą PEGI: 
Podobne do: Gothic 3, Two Worlds 
www.jowood.com a 
Wyniktestu __ *Saodidoto 
Waga | 
Jedengraz | 40% [NMK ||| 
Wielu graczy | 0% || | HE! 


Grafika _ |20% mma 
Dźwięk _ |10% jum | 
= 20% |GMMME | 
Wykonanie | 10% |ummmg ||| 
Ocena 
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Fallout 3 (PC), Brothers in Arms: Hell's Highway (PC, PS3, XBOX 
360), Tomb Raider: Underworld (PC, PS3, XBOX 360), King's 
Bounty: Legenda (PC), Bioshock (PS3), Sacred 2 (PC), Civilization: 
Colonization (PC), Europa Universalis Ill (PQ), Rainbow Six: Vegas 
2 (PC), Blondynka w opałach (PC), Perry Rhodan (PO), 
Warhammer Battlemarch (PC), Farcry2 (PC, PS3). 


Promocja trwa do/46 lutego lub do wyczerpania zapasów. 
Rabaty na poszczególne tytuły wynoszą od 20 do 50%, Czas trwania promócji oraz finalny poziom cen leży w gestii punktu sprzedaży. 
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* COMING TO THE PSP” 


(PLAYSTATION" PORTABLE) 


© 2008 Rockstar Games, Inc. Rockstar Games, o logótipo R, da Rockstar Games, Midnight Club Los Angeles, Midnight Club L.A. Remix, o logótipo de Midnight Club Los Angeles e de Midnight Club L.A. Remix sao marcas comerciais e/ou marcas 

comerciais registadas da Take-Two Interactive Software, Inc. "-B-" e "PLAYSTATION" sao marcas comerciais registadas da Sony Computer Entertainment Inc. "Blu-ray Disc” e o logótipo da "Blu-ray Disc” sśo marcas comerciais e/ou marcas 

comerciais registadas. "-B-”, "PlayStation" e "r"_I r" sao marcas comerciais ou marcas comerciais registadas da Sony Corporation. Microsoft, Xbox, Xbox LIVE e os logótipos da Xbox sdo marcas comerciais do grupo de empresas da 
Microsoft. Todas as restantes marcas ou marcas comerciais sao propriedade dos seus respectivos proprietarios. Todos os direitos reservados. 


| Recenzje. Shaun White Snowboarding 


sasowaniE węża śladem Sportowa 


E 


[T| Choć można aloycał 
z wyciągów, jedynie śmigłowiec 
zabierze cię na sam szczyt stoku. 


zależy, którędy zjedziesz na dół. 
Trasy są długie i szerokie. 


3 pokryte białym puchem. Parkin- 
gi pod stokami naszych południo- 
wych sąsiadów zapełnione samochoda- 

mi z polskimi rejestracjami. Drogowcy 

śpią. Słowem: zima w pełni. Wydawało- 

58 © bysię, że Ubisoft nie mógł lepiej trafić 
z premierą gry o jeżdżeniu na desce. Tym 


= bardziej że mieszkańcy północnych wo- 
ROZA jewództw nie mają możliwości wybrać 
4% 4 się na weekend do Jańskich Łaźni czy 


Szpindlerowego Młyna. Nim jednak się- 

gniesz, drogi szczecinianinie, po pudeł- 

ko zShaun White Snowboarding, zasta- 
„, nów się dwa razy. Nie jest to bowiem 
produkcja, która dla wszystkich ma na 
drugie imię „rozrywka”. 


[3) Podczas jazdy będziesz miał niezliczone możliwości wykonywania 
powietrznych trików i ewolucji. Pozwolą ci one poćwiczyć przed 
konkurencjami i w niewielkim SRA zasilą twój portfel. 


Pierwsze upadki 
Grę rozpoczynasz od stworzenia postaci. 
Wybór ogranicza się do kilku twarzy dla 
każdej z płci. Otrzymujesz skromną sumę 
wirtualnych pieniędzy, za które możesz 
dobrać garderobę, zaczynając od butów 
i wiązań, a kończąc na czapce. Choć wy- 
E bór jest niemały, żaden z powyższych 
[5] Wzależności od konkurencji FP ciuchów nie wpływa bezpośrednio na 
i stylu jazdy możesz dobrać jeden F ułatwienie jazdy i poprawę osiągów. Te 
z trzech typów desek. 4. zależnesą od desek, których również jest 
_ zatrzęsienie i które można po- 
dzielić na trzy główne typy: 
wyczynowe (park), 


[4| Biorąc udział w konkurencjach, 
zyskasz fundusze na kupno nowych 
desek i ciuchów. 


za” — Shaun White 


„_ * Snowboarding 


Gra w Shaun White Snowboarding, tak jak i szybka jazda 
na desce po stoku, to przeżycie jedyne w swoim rodzaju. 
Niestety nie zawsze wiąże się z przyjemnością. 


zjazdowe (freeride) oraz ogólnego prze- 
znaczenia (freestyle). Na początku możesz 
sobie pozwolić tylko na najtańsze z każ- 
dej kategorii. Następnie zwyczajowo 
przychodzi czas na samouczek, który 
stopniowo wprowadza w niuanse syste- 
mu sterowania. Inaczej jednak niż w więk- 
szości produkcji - tutaj rzucony jesteś od 
razu na głęboką wodę. 

Pierwsze, co przeszkadza po rozpo- 
częciu zjazdu, to wyjątkowo niedokład- 
ny i nieintuicyjny system sterowania. Na 
pecetach istnieje możliwość kierowania 
zawodnikiem za pomocą klawiatury 
i myszki, ale bezwzględnie ją odradzam. 
Gdybym nie poświęcił kilku godzin, ucząc 
się grać na padzie, wyszedłbym z próby 
sterowania snowboardzistą przy użyciu 
klawiatury albo z połamanymi palcami, 
albo zpołamanym sprzętem. Wszystkie- 
mu winna jest znaczna bezwładność 
zarówno podczas jazdy, jak i lotu, która 
ma zapewne na celu zwiększenie reali- 
zmu, ale tak naprawdę tylko uprzykrza 
życie i zniechęca do zabawy. 

Zdrugiej strony, poprawne opanowa- 
nie ślizgów na wirtualnej desce może być 
powodem do niemałego za- : 
dowolenia. Stosunkowo bez- 
błędna jazda na padzie z ana- 
logowymi grzybkami potrafi zaś 
dostarczyć sporo radości. Co cieka- 


uh >TR= + 


Shaun „Latający Pomidor4White 


rudym włosom. 


Ten jeden z najbardziej uzdolnionych snowboardzistów 
iskateboardzistów w historii urodził się w 1986 roku 
zwrodzoną wadą serca, którą udało się usunąć do- 
piero po dwóch operacjach. Nie przeszkodziło to ;JA 
jednak Shaunowi w zdobywaniu medali w zawo- 
dach X-Gamesw konkurencjach snowboardowych 
nieprzerwanie od 2002 do 2008 roku. W 2006 
rokuWhite wywalczył olimpijskie złoto w Turynie 
wkonkurencji halfpipe. Swój przydomek Lata- 
jący Pomidor - zawdzięcza charakterystycznym 
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Metryczka gry E4 OAI 
Shaun White Snowboarding 


Wydawca: Ubisoft Polska Producent: Ubisoft Montreal 
— (www.ubisoft.com) Podobne do: serii Tony Hawk's 
Cena wydawcy: 79,90 zł Internet: shaunwhitegame.ubi.com 
Najniższa cena: równa Maksymalna liczba graczy: 1/16 
zceną wydawcy (komputer/internet) 
W sprzedaży od: 16 stycznia 2009 


SESSION : 120 G 4 2 ś$ fo 


BS Spin 360 


Z Inne platformy: jA 
< Obsługiwane rozdzielczości: 81024 x 768 88 1280 x 1024 68 1680x1050 £11920x1200  KEEAKERESAIEOKTE | 
U Obsługiwane standardy dźwięku: Bistereo EJ przestrzenny PEGI: 
"a BJ. pelna. kinowa Eltylko opakowanie i instrukcja EJbrak 


Nauka jazdy na prawdziwej desce wiąże się zwykle z dziesiątkami upadków 


które można wywołać, jeżdżąc w okre- 
ślonych miejscach, oraz możliwość rzu- 


cania w innych śnieżkami - ale elementy _ widokami wytrącało mnie zrytmu i spra- Tryb dla jednego gracza 
te nie wpływają znacząco na rozrywkę. wiło, że w którymś momencie przestało Grywalność 7,5% | Gra jest trudna i mało przystępna, a zadnej z po stokach potrafi | 5,50 
mi na wspomnianych konkurencj ach i - Pe zgpeczynięm Presja nadaje się zaś pór nieźle. — 
Z-iE łą ż ź d wotność M ra będzie bawić, dopoki nie znudzisz Się Szusowaniem po stokac. h 
W cztery strony świata zależeć. Zważywszy na to, że stanowią 7 i kolejnymi nieudanymi próbami zebrania monet. Czyli niedługo. 
Świat Shaun White Snowboarding jest _ one główne źródło funduszy na nowe 7 | Różnorodność 7,5% | Cztery gó, kilka oai tyle samo ab do wykonania trików | 6,00. 
wicie otwarty. Składają sięnaniego _ deski, utknąłem w martwym punkcie. POTWOWIEJE EC NEDO AI ZLCZAARZZAE 
powie : A ty A ddówia ; ” EIC, m" p ją Sztuczna inteligencja | 7,5% Występuje tylko podczas nielicznych wyścigów i nie wyróżnia się niczym | 4,50 
cztery potężne góry, nazwane wprost: Wzamianza zbieranie porozsiewanych specjalnym prócz rzucania co jakiś czas w gracza Śnieżkami. 
i Alaska, Europa, Japonia oraz Park City na górach monet sam Shaun uczy no- 
/ (tylkotaostatnia lokacja ma swójodpo- _ wychumiejętności, takich jak przebijanie BN 3 REŻ : PA 
_ wiednikw realnym świecie). Postokach — się przez lodowe ściany czy skakanie Grywalność 25% śaóć ścigać, współzawodniczyć w konkurencjach oraz jeździć |16,50 
możesz zjeżdżać do woli, nie martwiąc _ dużo wyżej. Żywotność 2,5% | Wystarczająca, jeżeli na serwerze znajdziesz wystarczającą liczbę osób do 
się o wydzielone trasy. Od samego szczy- Ichoć wirtualny wiatrwe włosach i wy- 4 8 wspólnej rozgrywki. JE 
Różnorodność 2,5% | W multi można robić wszystko to, co w trybie single, a dodatkowo 


| tui skalistych grani po wysokogórskie 
ośrodki badawcze, lasy, schroniska iwy- 
ciągi - niccię nie ogranicza, a jeden zjazd 
trwa od pięciu do dziesięciu minut. 

_ _ Wtymczasie możesz wykonywać tri- 
| ki,któreoceniane sąza pomocą punktów 
reputacji. Za każdą udaną ewolucję do 
twojej kieszeni wpada też kilka drobnych. 
Jest to świetny pomysł, który daje zaba- 
_ węnadługie pół godziny grania. Potem 
| zaczynasz szukać umiejscowionych 


skręcić w prawo, a nie w lewo. 
Nieustanne przełączanie się pomiędzy 


konywanie trików daje zabawę przez 
wspomniane półgodziny, dłużej usiedzieć 
przy grze nie sposób. A do takich krótkich 
sesji świetnie nadają się też Igrzyska zi- 
mowe, pełna wersja z naszej płyty. 


Podsumowanie: Mimo potencjału gra 
niemal na każdym kroku rzuca graczom 
kłody pod nogi. Zdecydowanie najbar- 
dziej Iśni tu grafika oparta na silnikuz As- 
sassins Creed oraz znakomita muzyka 


i siniaków. Nie inaczej jest w Shaun White Snowboarding... Korzysta z shader model: ©JSM 1.1 ©JSM2.0 £5M3.0 ©75M4.0 Wsparcie dla kart 3D 
Korzysta z DirectX: BDX 9.0c EJDX10 £70X10.1 Bi GeForce 6x 
we, liczba czynności możliwych do wy- _ tabulatorem) jest mało przejrzysty i nie- mm GeForce 700 
konania na stoku wcale nie usprawiedli- _ dokładny. Zato miniradar widoczny cały procesor Dual Core 2,6 GHz | procesor Core 2 Duo 2,2 GHz | procesor 3 GHZ z et 2 
wia tak nieprzyjaznego systemu stero- _ czas podczas rozgrywki pokazuje tylko jaj was wj ejst O56MB Da gdłcaiii 512MB | SB GeForce 2x | || 
wania. Najczęściej po prostu jedziesz _ kierunek, w którym powinieneś się udać karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa © RadeonX800/X850 | | 
__przedsiebie, zmieniasz kieruneklubwy-  - beż informacji o odległości ani o tym, Dak sai Mopicka ly s. M e ai uż sally | 
_. bijaszsię, by kręcić salta lub piruety.Pew- czy aby dostać się w dane miejsce, nie - l m Radeon HD 38xx 
' nym urozmaiceniem są również lawiny, _ należało dwieście metrów wcześniej Legenda: M problemy z działaniem działa satysfakcjonująco M działa optymalnie | mg Radeon HD 48xx 


Ba Sala cd 14010 


Obsługa rozgrywki 


Animacje 
Suma 


uczestniczyć w konkurencjach wyłącznie dla wielu graczy. 


Aby móc 43 w internecie, należ mei ża się na stronie producenta. 


Szukanie kompanów do gry przebiega bez problemów. 


Grafika stoi na przyzwoitym poziomie, choć są gry dużo ładniejsze. 
Dobrze wyglądają animacje jadącej postaci. Reszta już nie bardzo. 


Czterdzieści licencjonowanych piosenek. Jest czego słuchać. 
Świetne odgłosy jazdy po różnych nawierzchniach. 


| w różnych punktach góry zadań oraz — idźwięki. Nieco lepiej wygląda też zaba- Sterowanie 7,5% | Trudne i nieprecyzyjne. Grać należy wyłącznie na padzie! 
i wyzwań, które dadzą ci dodatkowe za- _ waw internecie, ale daleko jej dotuzów Interfejs | | 5% | Mało czytelny. Radarwołao pomstędoniebaa | 
jęcie i pozwolą zarobić trochę więcej trybu multiplayer. Cena fakt, że nieintu- Poziom trudności | 5% | Opanowanie poprawnej jazdy i trików wymaga kilku posiedzeń. 
System pomocy | 2,5% | Pojawiające się na ekranie tekstowe wskazówki to zbyt mało. 


pieniędzy na lepszy sprzęt. Wśród nich 
znajdują się takie konkurencje, jak skoki, 
grindowanie po murkach, poręczach 
i powalonych drzewach oraz wyścigi 
z innymi snowboardzistami. 

Z zadaniami są jednak dwa podstawo- 
we problemy. Po pierwsze, dla począt- 
kujących i posiadających najtańszą z de- 
sek są one arcytrudne, przez co często 
ciężko załapać się nawet na najmniejszą 
nagrodę. Po drugie, nie są one dostępne 
„nażyczenie'. Każde znich należy wpierw 
znaleźć i do niego dojechać. Na nieszczę- 
ście dwa rodzaje map, które oferuje gra, 
ani trochę w tym nie pomagają. Statycz- 
ny, rysowany plan stoku (dostępny pod 


icyjne sterowanie uniemożliwia chwyce- 
nie kontrolera i granie„z marszu” każe mi 
jednak ostatecznie zaliczyć Shaun White 
Snowboarding do produkcji niedopraco- 
wanych. Cała nadzieja w sequelu? 

Michał Kuszewski | fenriradlick.pl 


PLUSY 

otwarty świat 
„realistyczny” model jazdy 
muzyka i efekty dźwiękowe 


arcytrudne sterowanie 
brak konkretnego celu 
fatalnie zrealizowana minimapa 


| ao 


Suma 


Płynność działania 
Czasy ładowania 
Suma 


Wykonanie techniczne 


1,5% 
2,5% 
10% 


Wynik testu 


Gra działa zadowalająco nawet na słabszych komputerach. 
Bardzo krótkie. Nie wytrącają z rytmu gry. 


fenriradick.pl 


Mato, co potrzebne, by zwrócić na siebie uwagę graczy: otwarty Świat, ładną grafikę, Świetne 
udźwiękowienie i sławne nazwisko w tytule. Wszystko to jednak doprawione zostało nieprzystępnym | 
sterowaniem, wygórowanym poziomem trudności i wkradaj Mes kięczaka zjazdem nudą. Gracze | 
albo tę grę pokochają, albo znienawidzą. Niestety tych drugich bę 


zie znacznie więcej. 


Opis metryczki gry znajduje się na str. 98. 
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Recenzje UkrkioiGo 


Logiczna 


, y 
© 4 
OBRY ZAK% 


0 


są świetne. Jedną z nich jest World of Goo. 


(coming 'S00Nn* 


b tej produkcji niełatwo pisać nietyl- 
y ko dlatego, że nazywa się Świat 
glutów, lecz głównie z tego powodu, że 
jest niezwykła. To gra logiczna oparta na 
prostym pomyśle, ale zrealizowana z ta- 
ką dozą kreatywności i szaleństwa, że 
dorównuje Tetrisowi czy Lemmingom. 
Ztych drugich zresztą czerpie ideę głów- 
ną: trzeba doprowadzić bohaterów 
zpunktu A do punktuB. Ztymżew głów- 
nej roli występują tutaj nie zwierzątka 
o skłonnościach samobójczych, lecz 
sympatyczne gluty. Brzmi to co najmniej 
niepoważnie — i na szczęście takie wła- 
śnie jest: szalone i po prostu piękne. 
World of Goo składa się z kilkudzie- 
sięciu plansz. Na każdym z etapów za- 
danie jest jedno: zbudować z glutów 
konstrukcję, która sięgnie do rury, gdzie 
wessane zostaną niewykorzystane,kloc- 
ki” Na drodze do celu trzeba ominąć 
niebezpieczne dla śluzowatych bohate- 
rów kolce, ogień czy koła zębate. Jednak 
przede wszystkim trzeba brać pod uwa- 
gę... grawitację. Budując most nad prze- 
paścią, nie można zapominać o wspor- 
nikach, a przy wysokiej wieży — o solid- 
nych fundamentach. Prawa fizyki są tu 
- obok glutów — głównymi bohaterami. 
Czasem trzeba więc wykorzystać balony 
do ustabilizowania chybotliwej rampy, 
niekiedy musisz coś podpalić itd. 


[2] Czasem konstrukcje, które 
trzeba zbudować, są naprawdę 
karkołomne. Całe szczęście, że gluty 
nie mają karków. 


[7] Pierwszy z czterech rozdziałów 
kończy się ucieczką z żołądka stwora 
| - zwykorzystaniem jego oczu jako 
| balonów. 


Gluty na 100 sposobów 
Podstawy są proste, więc gra szybko by 
się znudziła - gdyby nie niewyczerpana 
inwencja autorów, Rona Carmela i Kyle'a 
Gablera. Ich kreatywność zachwyca — 
dzięki świetnemu projektowi poziomów 
i wprowadzeniu różnego rodzaju „kloc- 
ków” każda z kilkudziesięciu plansz jest 
inna i wymaga odmiennego podejścia. 
Nawet pod koniec czwartego rozdziału, 
kiedy gluty powinny nie mieć już przede 
mną tajemnic, zdarzały się etapy, nad 
którymi musiałem się nagłowić. Dobrze 
wyważony stopień trudności to zresztą 
kolejny atut tej produkcji — doskonale 
bawić będą się zarówno hardkorowcy, 
jak i niedzielni gracze. 

Same ciekawe mechanizmy, pomy- 


wierzchni, czarne są jednorazowego, a zielone - wielokrotnego użytku itd. 
Dzięki takiej różnorodności każda plansza to nowe, oryginalne wyzwanie. 


= U 


4] Glutom zawsze wiatr w oczy... 
Na szczęście dzięki balonom nie 
wpadną w mordercze skrzydła 
wiatraka zabójcy. 


[5] Związki między glutami s. 
dość... śliskie, ale trzeba przyznać, 
że nawet mimo to chłopaki potrafią 
wspierać się i trzymać razem. 


czyłyby, żeby World of Goo było świetną 
grą logiczną. Ale do tego dochodzi hu- 
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f Goo 


mor- zwariowany i absurdalny. Zabaw- 
ne jest tu wszystko - od wyglądu glutów 
iwydawanych przez nie odgłosów, przez 
projekt poziomów, sporadyczne cut-scen- 
ki, aż po porady i komentarze obecne 
na drewnianych tabliczkach porozsie- 
wanych po planszach. W tak pozytywnie 
zakręcony tytuł jeszcze nie grałem! 

I choć nie jest długa, a zdarzają się jej 
też drobne niedociągnięcia (jak trudność 
z wybraniem z kłębowiska glutów tego 
upragnionego), ta produkcja zdecydo- 
wanie zasługuje na nasze wyróżnienie 
— i zainteresowanie graczy. 


Podsumowanie: Opowiadać o tym, 
jak i dlaczego World of Goo jest fanta- 
styczne, to trochę jak tłumaczyć niewi- 
domemu, jak wygląda kolor czerwony. 
Dlatego na koniec ograniczę się do pro- 
stego: polecam. Wszystkim. Bez wyjątku. 
A już zwłaszcza za 20 złotych. 

Adam Szumilak | phnomadlick.pl 


PLUSY 

prosta i genialna 
humor 

dla każdego 
cena 


mogłaby być dłuższa 
zdarzają się problemy 
z trafieniem w gluta 


Metryczka gry Ż4__ 
World of Goo IB. 


Wydawaa: (ity Interactive 

Cena wydawcy: 19,99 zł 
Najniższa cena: równa 

z ceną wydawcy 

W sprzedaży od: 16 stycznia 2009 
Producent: 2D Boy 


Inne platformy: 
wii | 


Podobne do: Micro Machines M 
www.worldofgoo.com 3: 
Wynik testu * Skala od 1d010 
|Waga 

Jeden gracz | 40% 

Wielu graczy | 0% 

Grafika 20% 

Dźwięk | 10% 

Przystępność | 20% | KOWNA 
Wykonanie | 10% 

Ocena __|EMNTTTEH 


NMERSENNNPOPOZEEEIPOR PP 


się akurat taka nadarzyła — di DIC 


Wi 12/2008 pojawiła się re- 
cenzja autorstwa Krzyśka Grudnia, 
którą tak naprawdę mógłbym tutaj nie- 
mal w całości zacytować. Konwersja 
Mirror's Edge z next-genowych konsoli 
na PC przebiegła bowiem całkowicie 
bezboleśnie. Gra nie straciła nic ze swo- 
jego czaru, a nawet sporo zyskała. Zanim 
jednak powiem, co się zmieniło, słowo 
dla tych, którzy nie czytali wspomniane- 
go tekstu (znajdziesz go na płycie dołą- 
czonej do tego wydania). 

Akcja dzieje się w totalitarnym mieście 
przyszłości. Główna bohaterka, Faith, to 
ktoś w rodzaju nielegalnego listonosza 
— dostarcza przesyłki w sposób klasycz- 
ny, gdyż jej klienci boją się korzystać 
z oficjalnych, będących na podsłuchu 
kanałów komunikacyjnych. Sama gra 
polega na utrzymywaniu jak najwięk- 
szego tempa — bieganiu po ścianach, 
skakaniu między drapaczami chmur 
i wykonywaniu ewolucji, od których 
każdemu miłośnikowi parkouru mocniej 
bije serce. 


Zmiany na... inne 

Wersja na komputery dostała przede 
wszystkim poprawioną oprawę. Tekstu- 
ry o bardzo wysokiej jakości i podwyż- 
szona rozdzielczość to nie wszystko. Za 
sprawą nowych sterowników Nvidii kar- 
ta graficzna (jeśli korzystasz z modelu 
tej firmy) może przejąć funkcje akcele- 
ratora fizycznego PhysX. Dzięki temu 
momenty, w których Faith tłucze szyby 
czy przechodzi przez folię, stanowią 
prawdziwą ucztę dla oczu. 

Na PC oczywiście nie trzeba grać pa- 
dem. Ta możliwość pozostała, ale przy- 
zwyczajeni do grania w tytuły zwidokiem 
„zoczu”na komputerach napewno zde- 
cydują się na klawiaturę i mysz. I będzie 
to wybór bardzo dobry, gdyż do stero- 
wania tymi klasycznymi kontrolerami 
nie można mieć żadnych zastrzeżeń — 
wszystko jest płynne i intuicyjne. 

Kolejna nowość w stosunku do wersji 
na next-genowe konsole to pełne spol- 
szczenie, obecne wyłącznie w edycji 


afia a na FE. 


blaszakowej. SEPERESESM niemal 
wszystko: menusy, filmy przerywnikowe 
i oczywiście dialogi, po angielsku pozo- 
stały tylko elementy tekstowe na grafi- 
kach (reklamy, szyldy itp.). Ogólnie ro- 
bota jest profesjonalna i solidna, choć 
nie da się ukryć, że aktorzy podkładają- 
cy głosy brzmią zdecydowanie słabiej 
niż ci znani zoryginału. Po chwili można 
jednak do nich przywyknąć i już nie 
zwracać uwagi na pewną sztuczność. 


Podsumowanie: Mirror's Edge na PC 
to doskonała gra, która nic nie straciła 
podczas konwersji. Poprawiona grafika 
rekompensuje niedoskonałe polskie 
głosy. Jeśli jeszcze nie poznałeś Faith — 
zrób to czym prędzej. 

Maciej Kuc | teutQdlick.pl 


PLUSY 

niesamowicie dynamiczna akcja 

znakomita i nowatorska grafika 

idealnie dopasowana do tempa 
muzyka 


momentami frustrująco trudna 
polskie głosy są gorsze niż te 
z wersji angielskiej 


gry 


Mirror's Edge 
Wydawca: EA Polska 
Cena wydawcy: 129,99zł 
Najniższa cena: 109,99 zł 


(Planeta Gier, 

www.planetagier.com.pl) | ż 
W sprzedaży od: już jest Inne platformy: 
Producent: DICE 350] 
Podobne do: Assassin's (reed PEGI: 
Wynik testu * Skala od 1 do 10 

Waga 
Jeden gracz | 40% |GEEEEEEEEA 


Wielu graczy | 0% |[IIIT 
Grafika | 20% |EMEEEEEEA KCYEJ 
Dźwięk mg. | 19,50 
| Przystępność | 20% |RHRSEREKKSEEWM :7 

Wykonanie | 10% |SHENSENENNNEMA |:R2) 
| Ocena 


Mirror's Edge 


Recenzje 


ff. Jeśli cierpisz na paniczny lęk 
wysokości, chyba powinieneś zain- 
teresować się innym, bardziej „przy- 
ziemnym” tytułem. 


[2] Momentów, w których trzeba 
strzelać, jest niewiele - ale stanowią 
one miłą odskocznię od... skakania 


i biegania. 


[8] Największą frajdę w Mirror's Edge sprawia przemieszczanie się 
z maksymalną prędkością. Oprócz szybkich nóg Faith przydadzą się również 
elementy otoczenia, np. liny, po których można się spuścić. 


— 


[4| Cośw rodzaju alei snajperów 
- trzeba biec między osłonami 

i liczyć, że ci po drugiej stronie 
promienia mają gorszy refleks... 


[5) Screen tego nie odda, ale efekt 
oślepienia przez intensywne światło 
jest - dosłownie — oszałamiający. Po 
chwili wszystko wraca do normy. 
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[| Punktem wyjścia dla 
scenariusza jest porwanie Iriny, 
siostry głównego bohatera. 


[2] Świat gry jest ciekawie wymy- 
ślony i nie brak w nim zapadających 
w pamięć widoków. 


Tora. Elanaazse 


RESRY 
mów czę |. — — [eraliEangis Group 


[8] System walki został solidnie opracowany i pozwala w wygodny, sku- 
teczny sposób walczyć ze wszystkimi przeciwnikami. Nawet jeśli jest to 
skrzyżowanie konia z wężem i stonogą... 


[4] Zarządzanie oddziałami polega [5| Wyjątkiem są jednostki 


tylko na ustalaniu ich składu - po- 
tem wpływ na walkę jest niewielki. 


Caustic Blast 


specjalne, które mogą używać tzw. 
limit break, ataków o dużej mocy. 


[6] Silnik graficzny Unreal Engine 3 w efektowny sposób generuje takie 
efekty, jak np. płomienie. Szkoda, że ceną za wykorzystanie tej technologii 
okazały się błędy w wyświetlaniu i ciemniejsza paleta kolorów. 
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The Last Remnant miał zmienić wyobrażenia o japońskich 
grach RPG — produkcjach specyficznych i przeznaczonych 
raczej dla koneserów. Nie udało się. 


ry role-playing tworzone w Kraju 

Kwitnącej Wiśni — takie jak słynne 
serie Final Fantasy, Dragon Quest oraz 
ich nieco mniej znani konkurenci - budzą 
w świecie zachodnim skrajne emocje. 
Są tacy, którzy tę odmianę gatunku 
uwielbiają, chociaż wielu dostrzega jej 
ograniczenia i szereg oldskulowych, nie- 
sprzyjających rozgrywce rozwiązań, jak 
np. możliwość zapisywania postępów 
tylko w określonych miejscach czy turo- 
wy, mało dynamiczny system walki. 

To dlatego do Europy trafiają tylko 
najlepsze produkcje tego typu — takie, 
które zdaniem twórców mają szansę 
spodobać się iw naszym kręgu kulturo- 
wym, gdzie rządzą Mass Effect, Fallout 3 
i Fable Il. Za taki uznany został The Last 
Remnant, który jest ważnym tytułem 
także i z innego powodu. Za kilka mie- 
sięcy gra zostanie wydana na PC, a będzie 


to pierwsze od długiego czasu japońskie 
RPG, które trafi na blaszaki. Jeśli jednak 
wydawca chce w ten sposób sprawdzić, 
czy ten nieco egzotyczny rodzaj rozgryw- 
ki spodoba się posiadaczom kompute- 
rów, powinien wybrać do swojego testu 
zupełnie inny tytuł... 


Poszukiwacze artefaktów 

Dużo na temat The Last Remnant można 
powiedzieć już po pierwszych kilkunastu 
minutach. Specyficzny, japoński klimat 
oddaje otwierająca grę animacja. Młody 
chłopak o gładkich rysach twarzy za- 
chwyca się rosnącym na łące kwiatem 
- szczególnie lubianym przez jego sio- 
strę. Zadumę przerywają nagle jakieś 
hałasy, chwilę potem nastolatek trafia 
na pole bitwy między dwiema potężny- 
mi armiami, złożonymi w dużej części 
z dziwacznych bestii i stworów, jakby 


przeniesionych z „Gwiezdnych wojen”. 
Nieoczekiwanie kontrolę nad oddziała- 
mi jednej ze stron otrzymuje gracz, co 
daje sposobność do zapoznania się ztu- 
rowym systemem walki i... opóźnieniami 
w doczytywaniu większości tekstur po- 
krywających trójwymiarowe obiekty. 

Kilka minut później, gdy starcie wresz- 
cie dobiega końca, dowiadujemy się, że 
wrażliwy na piękno natury chłopak to 
Rush Sykes, którego siostra, Irina, zosta- 
ła porwana przez nieznanych sprawców. 
To poważna sprawa — rodzicami rodzeń- 
stwa jest para naukowców pracująca 
nad tajemnicą tzw. Remnantów, rozrzu- 
conych po świecie gry artefaktów zagi- 
nionej cywilizacji. To obiekty niezwykle 
cenne, a w niepowołanych rękach także 
niebezpieczne - tym bardziej że niektó- 
re z nich są gigantyczne i górują nawet 
nad miejskimi budynkami. Ich moc chce 
wykorzystać do przejęcia kontroli nad 
całym wszechświatem Conqueror, głów- 
ny„zły” Trzeba go powstrzymać — nawet 
mimo że zwroty akcji są dość przewidy- 
walne, a scenariusz ciągnie się sporo za 
długo (jego ukończenie zajmuje ok.50-60 
godzin!). 


Zamiast potyczki - bitwa! 
Zabawa toczy się w sposób typowy dla 
japońskich gier RPG. Bohater przemiesz- 
czasię po świecie złożonym z mniejszych, 
dość długo wczytujących się poziomów. 
Choć na mapie krainy można w swobod- 
ny sposób wybierać kolejne lokacje do 
odwiedzin, scenariusz jest liniowy. 
W określonych miejscach Rush spotyka 
postacie, z którymi może porozmawiać 
owydarzeniach związanych z głównym 
wątkiem fabularnym. Gdzieniegdzie 
pojawia się też okazja do wzięcia udzia- 
łuwquestach pobocznych, zwykle otrzy- 
mywanych w pubach. Esencję gry sta- 
nowią jednak niezwykle częste starcia, 
które są również najbardziej interaktyw- 
nym elementem The Last Remnant. 
Trzeba przyznać, że system walki jest 
ciekawy, a także — jak na swój gatunek 
-odrobinę nietypowy. Bliżej mu do innej 
japońskiej specjalności, gier bitewno-tak- 
tycznych, w których w turowy sposób 
prowadzi się potyczki między baśniowy- 
mi lub futurystycznymi armiami (dobry 
przykład takiego tytułu to wydana nie- 
dawno na PS3 Valkyria Chronicles). Po- 
dobnie wygląda to w The Last Remnant 
- zamiast wydawać rozkazy członkom 
drużyny czy dodatkowym jednostkom, 
łączy się jew oddziały (tzw. Uniony), któ- 
rym wskazuje się cel ataku oraz środki, 
jakie mają być użyte w jego trakcie (np. 
magia ofensywna, broń tradycyjna itd.). 
Początkowo trochę to drażni, bo od- 
działy są niewielkie i chciałoby się móc 


bardziej precyzyjnie nimi zarządzać. Do- 
piero w drugiej połowie gry, kiedy armie 
rozrastają się do ogromnych rozmiarów, 
pomysł na system walki zaczyna się spraw- 
dzać. Tym bardziej że nie brak mu głębi 
i uwzględnia m.in. takie sytuacje fronto- 
we, jak spadek morale, atak z flanki, szar- 
ża, a od czasu do czasu aktywizuje też 
gracza, każąc mu wciskać pojawiające się 
na ekranie przyciski. 


Unreal kontra Japończycy 
Niestety średni scenariusz i solidna me- 
chanika walki oprawione są w mało po- 
rywającą oprawę audiowizualną, zreali- 
zowaną z rozmachem, ale zbyt pompa- 
tyczną. Najbardziej przeszkadzają niedo- 
róbki graficzne. The Last Remnant działa 
na silniku Unreal Engine 3, który euro- 
pejscy i amerykańscy programiści mieli 
już okazję poznać, ale dla Japończyków 
jest on narzędziem nowym. To niestety 
widać, bowiem często liczba klatek wy- 
świetlanych na sekundę spada, a tekstu- 
ry spóźniają się z doczytywaniem. Słaba 
jest również animacja postaci we wszyst- 
kich momentach poza walką, szczególnie 
zaś razi podczas rozmów. Dodatkowo 
gra straciła typową dla azjatyckich pro- 
dukcji „barwność” i tak jak wiele innych 
tytułów korzystających z Unreal Engine 3 
(z serią Gears of War na czele) jest raczej 
ciemnawa. Nie zachwyca również muzy- 
ka, która nawetw momentach spokojnych 
potrafi brzmieć tak, jakby za chwilę miał 
skończyć się świat. Brakuje też udźwię- 
kowienia w dialogach innych niż te zwią- 
zane zfabułą — a przecież The Last Rem- 
nant zajmuje aż dwie płyty! 


Podsumowanie: The Last Remnant 
jest produkcją bardzo tradycyjną, która 
w niewielkim stopniu odbiega od typo- 
wych japońskich pomysłów na rozgryw- 
kę — zarówno tych złych, jak i tych do- 
brych. Dodatkowo całość tracizpowodu 
niechlujnego wykonania oraz zaskakuje 
dużą liczbą technicznych problemów 
i fuszerek, które na pewno dałoby się 
usunąć, gdyby prace trwały jeszcze kilka 
miesięcy. Z tego powodu mam nadzieję, 
że wersje przeznaczone na PC i Play- 
Station 3, które ukażą się dopiero na 
wiosnę, będą bardziej udane. 

Tymon Smektała |F77Gdlick.pl 


PLUSY 

rozbudowana fabuła i ciekawy 
świat gry 

solidny system walki 


długie czasy ładowania 
problemy techniczne 
mało oryginalna 


Metryczkajgryeso 
The Last Remnant 


Wydawca: Cenega Producent: Sq 
(0225742574, www.cenega.pl) 
Cena wydawcy: 219,90zł 
Najniższa cena: 199,00 zł 
(Ultima.pl, www.ultima.pl) 
Wsprzedaży od: już jest 


Obsługiwane rozdzielczości: 1480 (SD) | 


remnant 


Podobne do: Infinite Undiscovery 
Internet: na.square-enix.com/ 


Maksymalna liczba graczy: 1/0 
(konsola/Xbox Live) , 


480p 1720p 11080i 81080p 


Recenzje 


uare Enix 


Inne platformy: 
EZ (w przyszłości) 


Obsługiwane standardy dźwięku: Bstereo EJ przestrzenny PEGI: 


0) pełna | 


irabelattestowa 


kinowa EJ tylko opakowanie jinst 


ki 


brak 


Grywalność 10% | Fanom japońskiej odmiany 


Wynikstestu 


pozostałych graczy będzie zbyt wolna i nudna. 


ye RPG może się podobać, ale dla 


Żywotność 10% | 50-60 godzin niezbędnych do ukończenia scenariusza to ok. 3 razy więcej 
niż w typowym RPG. 
Różnorodność 10% | W ge zmieniają się lokacje, paca się skala bitew, fabuła umieszcza 
bohaterów w różnych sytuacjach. Nie jest łe. 
Sztuczna inteligencja | 10% | Dość dobra, choć przeciwnikom zdarza się zachowywać w sposób 
nielogiczny i nieuzasadniony sytuacją na polu bitwy. 
Suma 
Grywalność Brak trybu dla wielu graczy. 
Żywotność 0% | Brak trybu dla wielu graczy. ż 
Różnorodność 0% | Brak trybu dla wielu graczy. - 
Obsługa rozgrywki 0% | Brak trybu dla wielu graczy. - 
Suma | 0% żż 
Grafika ! 
Wygląd 10% | Imponujący świat gry traci, gdy tekstury nie wczytują się na czas. 7,06 
Animacje 10% | Animacje są „drewniane”, co drażni szczególnie w trakcie rozmów. 7,00 
Suma 20% 7,00 
Dźwięk 
Muzyka 5% | Soundtrack ma rozmach — nawet wtedy, gdy to nieuzasadnione. 7,00 
Efekty 5% | Przeciętne, razi brak udźwiękowienia dialogów. 6,00 
Suma 10% 6,50 
Przystępność 
Sterowanie 7,5% | Proste, ale pozostawia wrażenie, że gra toczy się poza graczem. 7,00 
Interfejs 5% | Zawiera większość informacji, ale nie jest w 100% czytelny. 7,00 
Poziom trudności 5% | Nierówny — czasem jest zbyt łatwo, bywa za trudno. 7,00 
System pomocy 2,5% | The Last Remnant dobrze wyjaśnia graczom swoje niuanse. 7,00 
Płynnośćdziałania | 7,5% | Spowolnienia zdarzają się zbyt często, wybijają z rytmu gry. 5,00 
Czasy ładowania 2,5% | Zbyt długie i zbyt częste — to duży minus gry. 3,00 
Suma 10% 
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[The Last Remnant to jedna z nielicznych japońskich gier RPG, 


do tego gatunku nie wystawia ja 


techniczne — oby wersje PCi Po3b ich pozbawione. 


którym udało się przebyć ocean i trafić naj 


półki sklepowe w naszym kraju. Roe że nie jest to produkcja bardziej udana, bo tytułom należącym | | 
szego świadectwa. Na ocenę wpływają głównie problemy 


Opis zza gry y znajduje się na st. 


Alternatywy= japo 


Eternal Sonata 

Najlepsza z wydanych na 
Xboksa 360 japońskich gier 
RPG. Jest szczególnie cie- 
kawa, bo opowiada o przygodach mło- 
dego Szopena, który za pomocą mu- 
zyki walczy z baśniowymi bestiami. 


The Lost Odyssey 
Superprodukcja studia g$ 
Mistwalker należącego do 77% 
pomysłodawcy Final Fan- 
tasy. Ma ciekawy system walki i Boba 
tera: pozbawionego pamięci człowieka, 
który żyje już tysiąc lat. 
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Recenzje KATETLACA CHOTT 


Muzyczna PS2 . PS3 


Niezależnieodwieku,płci 
móbiógolknih Kde 


Prostefochoćniestetyjrównieżjbardzojkosztownes« 


W to czwarta część serii Gu- 
itar Hero wymyślonej przezdwóch 
absolwentów amerykańskiego uniwer- 
sytetu technicznego MIT. Każda z wcze- 
śniejszych odsłon Gitarowego bohatera, 
zgodnie ze swoim tytułem, koncentro- 
wała się na szarpaniu strun plastikowego 
„wiosła. Nowa poszerza instrumentarium 
o zestaw perkusyjny, mikrofon i dodat- 
kową gitarę, przydatną przy odgrywaniu 
partii basu. Teraz nic już nie stoi na prze- 
szkodzie, byw domowym zaciszu założyć 
zespół z prawdziwego zdarzenia! 
Dodanie możliwości grania na innych 
instrumentach to odpowiedź twórców 
World Tour na sukces konkurencyjnego 
RockBanda wydawanego przez koncern 
Electronic Arts. Rywalizacja tych produk- 
cji, w której stawką są krociowe zyski (obie 
serie wygenerowały łącznie ponad dwa 
miliardy dolarów przychodu!), w Polsce 


Szarpanie drutów 


e: Ra 


| Presence 


$etret Kuqs Fu 


A] Rozpoczynając karierę w głównym trybie gry, można samemu określić 


nie ma jednak większegoz znaczenia, bo- 
wiem w naszym kraju oficjalnie dostępny 
jest jedynie Guitar Hero. Najbardziej oka- 
zały zestaw, zawierający jedno „wiosło 
perkusję i mikrofon, kosztuje 850 złotych 
(choć w internecie można teżznaleźć go 
wcenie sporo niższej); wersja zsamą grą 
i nową gitarą to wydatek rzędu 450 zło- 
tych. Innymi słowy: naprawdę sporo. Na 
szczęście frajdy, jaką daje World Tour, 
również jest całkiem dużo. 


Szarp struny! 

Podstawowe zasady gry nie zmieniły 
się. W nowej odsłonie serii brzdąkanie 
na gitarze elektrycznej i basie wciąż 
wygląda tak samo. Na ekranie widać 
kolorowe nutki, przesuwające się w dół 
w tempie odpowiadającym rytmowi 
utworu. Zadanie polega na tym, by na 
gryfie plastikowego „wiosła” wcisnąć 


EARNINGS 


wygląd kierowanej postaci, a także kilka dodatkowych opcji, w tym m.in. jej 
ruchy sceniczne. Czego się nie robi dla fanów... 


czy KAISTU AG y. -stalpmiergii kiedyś, by 7 
konsolom stało sięjto naprawdę 


z 
odpowiedni przycisk (tej samej barwy, 
co nutka, która powinna właśnie za- 
brzmieć) i pociągnąć za znajdujący się 
na pudle tzw. strum bar, czyli wirtualny 
odpowiednik struny. 

W dołączanym do World Tour kontro- 
lerze poniżej wielokolorowych przycisków 
na gryfie znajduje się dodatkowy panel 
dotykowy, na którym można grać nieco 
inną techniką, po prostu dotykając od- 
powiednich kolorów, bezużywania strum 
bara, co ma symulować znaną zawodo- 
wym basistom technikę „slappingu” To 
jednak nowinka zupełnie nietrafiona — 
zpanelukorzysta się bardzo niewygodnie 
(umiejscowiony jest zbyt blisko pudła), 
a„przeskakiwanie” z normalnych przyci- 
sków do nowego elementu (niezbędne, 
by wykręcić najwyższy wynik) wymaga 
małpiej zręczności i dla większości graczy 
będzie po prostu za trudne. 


2] Dodatkowy panel dotykowy na 


gryfie gitary służy do wygrywania 
nutek połączonych różową linią. 


3] Najwięcej frajdy daje zabawa 
z innymi graczami - zarówno przy 
jednej konsoli, jaki w sieci. 
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samego amego Ozzy, egojOsbourneja h 


Dużo łatwiej opisać działanie bębnów. 
Zestaw składa się z trzech okrągłych 
paneli (odpowiadają za werbel i tzw. 
tomy - bębny o głuchym, niskim brzmie- 
niu), dwóch umieszczonych nieco wyżej 
płaskich płytek (uderzenie w nie daje 
dźwięk tzw. blach) oraz basowego pe- 
dału służącego do wybijania rytmu. 
Każdy z tych elementów ma swój kolor, 
trzeba więc uderzyć we właściwy, gdy 
nutka na ekranie znajdzie się w określo- 
nym miejscu. Mikrofon dobrze przenosi 
dźwięki i nie sprawia problemów w ob- 
słudze — szkoda tylko, że jest przewodo- 
wy, co ogranicza nieco swobodę ekspre- 
sji wokalisty (a np. mikrofony z Lips są 
niekompatybilne). 


Być jak Jimi Hendrix 

Nowa część Guitar Hero to zdecydowa- 
nie najlepsza część całej serii — nie tylko 
ze względu na dodatkowe instrumenty, 
alei widoczny na każdym kroku szlif czy 
listę dostępnych piosenek. Jest ich nie- 
mal 80, wszystkie w oryginalnych wyko- 
naniach, a większość to hity znane pod 
każdą szerokością geograficzną (np.,Be- 
at It"Michaela Jacksona,„The Joker” Ste- 
ve Miller Band,,La Bamba”Los Lobos czy 
„Purple Haze” Jimiego Hendriksa) lub 
popularne utwory nowych gwiazd mu- 
zyki gitarowej (m.in.„Obstacle 1” grupy 
Interpol, „Monsoon” Tokio Hotel i „L'Via 
L'Viaquez" Mars Volta). 

Zestaw ten jest odpowiednio zróżni- 
cowany, a przy tym dobrany tak, by każ- 
dy z instrumentalistów miał w poszcze- 
gólnych kompozycjach swoje 5 minut 
— czyli przynajmniej jedną partię, w któ- 
rej może pokazać swoje umiejętności. 
Niestety również i tu powtarza się błąd 
znany z wcześniejszych Guitar Hero — 
wkilku utworach niektóre nutki ustawio- 
no w niewłaściwy sposób, np. w miej- 
scach, w których nie słychać dźwięków. 


KEU MACHINE 


Recenzje 


Frets: Play 
whammuy: Type 


| Slide: Augment 


[ULĄLINEG INSANE 


| Type:Up/Doun Ś 


M wu: ar Poz 
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Moduł umożliwiający tworze- 
nie własnych kompozycji na 
pierwszy rzut oka jest dość pro- 
sty. Okazuje się jednak, że ma 
wiele ukrytych, dużo bardziej 
złożonych opcji. 


Początkowo spora część piosenek jest 
jednak niedostępna i by się do nich do- 
rwać, należy odkryć je podczas kariery. 
To podstawowy tryb Guitar Hero, który 
można przechodzić samodzielnie (wy- 
bierającjeden z instrumentów) lubwwięk- 
szej grupie (przy jednej konsoli lub za 
pośrednictwem internetu). Kariera składa 
się z kilkunastu „koncertów” w różnych 
zakątkach globu (jest wśród nich także 
Polska!). Na każdym z nich należy zagrać 
średnio trzy-cztery utwory plus bis. Ani- 
macje towarzyszące tym występom są 
bardzo dopracowane, dużo ciekawsze 
niż w poprzednich częściach gry. W nie- 
których pojawiają się prawdziwe gwiazdy 
muzyki, m.in. Sting, Ozzy Osbourne, Jimi 
Hendrixi Billy Corgan zzespołu Smashing 
Pumpkins. Część z nich udostępniła nie 
tylko swój wizerunek, ale i wzięła udział 
w sesjach motion capture, co pozwoliło 
wiernie oddać ich ruchy sceniczne. 

Pewną słabością World Tour jest brak 
innych pomysłowych trybów. Poza karie- 
rą można właściwie tylko odtworzyć jed- 
ną kompozycję lub w prosty sposób ry- 
walizować z innymi instrumentalistami 
w sieci. Na szczęście grywalność Guitar 
Hero jest tak wielka, że nie ma większego 
znaczenia, jaka jest jej otoczka. 


Witaj w studiu! 

Absolutną nowością nie tylko w serii Guitar 
Hero, aleiw gatunku współczesnych gier 
muzycznych w ogóle jest dostępny zme- 
nu głównego moduł pozwalający tworzyć 
własne kompozycje przy użyciu plastiko- 
wych instrumentów. Choć wydawać by 
się mogło, że coś takiego w ogóle nie 
powinno się udać, przy odrobinie samo- 
zaparcia i niewielkiej dawce talentu moż- 
nawyprodukowaćcałkiem nieźle brzmią- 
cy utwór. Świadczą o tym kawałki wysta- 
wiane w sieci przez innych użytkowników 
w ramach dostępnej zpoziomu gry usłu- 


gi GHTunes. Te najbardziej popularne 
(gracze mogą oceniać kompozycje innych) 
naprawdę nadają się do słuchania! 

Niestety nie sposób oprzeć się wraże- 
niu, że cały ten moduł jest tylko„próbką” 
przed jego kolejną wersją, która pewnie 
zostanie włączona do przyszłorocznej 
edycji Guitar Hero. Świadczy o tym cho- 
ciażby bardzo nieintuicyjny i po prostu 
skomplikowany w obsłudze interfejs edy- 
tora piosenek czy niemożność zapisania 
ścieżki dźwiękowej zwokalem. Tojednak 
śmiały krok w przyszłość w tego typu 
grach i na pewno kolejne produkcje ga- 
tunku będą w coraz większym stopniu 
wyzwalały kreatywność. 


Podsumowanie: Łatwe do opanowa- 
nia zasady, dobrze dobrany poziom 
trudności i rock'n'rollowa tematyka spra- 
wiają, że Guitar Hero: World Tour to ide- 
alna gra imprezowa, która ma moc wy- 
starczającą do tego, by poruszyć nawet 
najbardziej zasiedziałe i drętwe towa- 
rzystwo. Ze względu na cenę zestawu 
warto tę zabawkę wcześniej wypróbo- 
wać (np. w sklepie), ale jeśli spodoba ci 
się ten pomysł na rozgrywkę, możesz 
w ciemno kupować nową część Gitaro- 
wego bohatera. To nie tylko najbardziej 
udana odsłona całego cyklu, ale i naj- 
lepsza produkcja w swoim gatunku! 
Tymon Smektała |77Gdlick.pl 


PLUSY 
doskonała lista utworów 
solidnie wykonane instrumenty 
ogromna frajda z brzdąkania 

z innymi graczami 
moduł kreacji własnych utworów 


mało trybów gry 
niewłaściwe ułożenie nutek 
wniektórych utworach 


_Qjcowie GuitarHero 


Metryczka gry —— 
Guitar Hero: World Tour 


Wydawca: LEM Wsprzedaży od: już jest 
(02265173 24, www.lem.pl) Producent: Neversoft 
Cena wydawcy: 449,99 zł (gra + gitara), Podobne do: Rock Band 2 
849,99 zł (kompletny zestaw) Internet: worldtour.guitarhero.com 
Najniższa cena: 399,00 zł (gra + gitara), Maksymalna liczba graczy: 4/4 
799,00zł (komplet) (Ultima, www.ułtima.pl)  (konsola/Xbox Live) : 

Inne platformy: 
Obsługiwane formaty graficzne: [1480i (SD) E£1480p 1720p 11080i 1080p wii] 
Obsługiwane standardy dźwięku: Estereo przestrzenny PEGI: 
Lokalizacja: EJpełna EJkinowa EJtylko opakowanie i instrukcja El brak rz 
Tabela testowa *Skalaod 1do 10 


Tryb dla jednego gracza 


Grywalność 5% | Ogromna! Zabawa w gwiazdę rocka budzi naprawdę mocne emocje, 
ateraz jest ich cztery razy więcej niż wcześniej! 

Tryb kariery można ukończyć w kilka godzin, ale do Guitar Hero chce się 
wracać — choćby po to, by sprawdzić się na wyższych poziomach trudności. 
Zestaw utworów jest na tyle duży, że każdy znajdzie w nim sporo piosenek 
dla siebie — w różnych stylach i klimatach. 

Ułożenie nutek w większości utworów jest dobre, w kilku jednak zdarzają 
się dziwne kiksy — np. nuty ustawione są tam, gdzie nie ma dźwięków. 


Żywotność 5% 


Różnorodność 5% 


Sztuczna inteligencja | 5% 


7,00 


Suma 20% 


Tryb dla wielu graczy 


Grywalność 5% | Zarówno wspólne „jamowanie” przy jednej konsoli, jaki graniezinnymi  PRfUKU 
użytkownikami przez sieć to frajda w czystej postaci. 

Żywotność 5% | Większa niż w trybie dla jednego gracza — szczególnie, jeśli zespółzechce BEZUU 
pobawić się kreatorem własnych utworów. 

Różnorodność 5% ak zę w trybie dla jednego gracza — duży wybór utworów 
i możliwość korzystania z różnych instrumentów. 


Obsługa rozgrywki 5% | Bezproblemowa — World Tour łączy się z innymi graczami szybko 
i zapewnia połączenie o odpowiedniej przepustowości. 
Suma 20% 


Grafika 


Wygląd 10% | Grafika jest mało next-genowa, ale całkiem niezła. 

Animacje 10% | Ruchy muzyków zachwycają — szczególnie tych prawdziwych. 

Suma 20% 

Dźwięk 

Muzyk 5% | Doskonały, obszerny zestaw utworów w oryginalnych wykonaniach! 10,0 
Efekty 5% | Ze względu na charakter gry: ograniczone, ale wystarczające. 

Suma 10% 9,00 
p 

Sterowanie 1,5% | Dość proste — za wyjątkiem perkusji i dodatkowego panelu gitary. 

Interfejs 5% | Podczas gry w pojedynkę pewne informacje są zbytnio ukryte. |7,00) 
Poziom trudności 5% | Doskonale dobrany zarówno dla nowicjuszy, jak i „wymiataczy”. 9,00 
System pomocy 2,5% | Samouczek dobrze spełnia swoją rolę. 


Suma 20% 


Płynność działania | 7,5% 
Czasy ładowania 2,5% 
Suma 10% 


Ś Al] 8 (010 BAMEADERSCARZOKCZW 


Choć polscy gracze i tak nie mają wyboru, nawet gdyby go mieli, i tak zdecydowaliby się na Guitar 
Hero: World Tour, a dostępną obecnie na rynku grę muzyczną. Mimo że kosztuje naprawdę 
dużo, daje fanom rock'n'rolla tyle rozrywki, że warto „szarpnąć się” i kupić kompletny zestaw 

z bębnami i mikrofonem. Nawet na raty... 


Bez zarzutu — zniknęły „zacięcia” z Guitar Hero Ill. 
Wnormie, nie przeszkadzają w grze. 


___ F/edikpl 


Opis metrycki gry znajduje się nastr. 98. 


Serię wymyślili Alex Rigopulos i Eran Egozy, absolwenci Massachu- 
setts Institute of Technology. Po studiach założyli firmę Harmonix, 
zajmującą się produkcją gier muzycznych. Zaczęli od tytułów na PC, 
ale szybko przenieśli się na PlayStation 2 (m.in. FreQuency, Karaoke 
Revolution). Pierwsze Guitar Hero powstało w 2005 roku, jego kon- 
tynuacja rok później. Po jej stworzeniu Harmonixzostał przejęty przez 
stację MTV. To ona - wraz zElectronic Arts — wydała Rock Band, pierw- 
szą grę pozwalającą na wspólne muzykowanie w zespole. 
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Recenzje 


Muzyczna 


Jak się okazuje, konsole nowej 
generacji pozwalają nie tylko 


mordować kosmitów i walczyć ze 
smokami, ale też śpiewać niczym 


Rihanna. Ela... ela... ela... 


DZ: temu konsole służyły wyłącz- 
nie graczom - i dla nich były two- 
rzone. Ich producenci zorientowali się 
jednak szybko, że skoro urządzenia te 
stoją pośrodku salonu, mogą z nich ko- 
rzystać nie tylko hardkorowcy, lecz tak- 
że ich przyjaciele (obojga płci), którzy 
nie zawsze wiedzą, jak trzymać pada. 
Znają się za to na wyskokowych napo- 
jach i dobrej zabawie. Z myślą o nich 
powstał SingStar, interaktywne karaoke 
przeznaczone na konsole PlayStation, 
które szybko zdobyło tak dużą popular- 
ność, że do dziś ukazało się już kilkana- 
ście jego edycji. 

Lips to podobna produkcja, ale prze- 
znaczona na Xboksa 360. Microsoft star- 
tuje z dużym opóźnieniem w stosunku 
do rywala -ito widać. O ile ostatnia wer- 
sja SingStar w pełni wykorzystuje moż- 
liwości PlayStation 3 iwręczkipi odopcji 
(pozwala np. nagrywać własne teledyski 
iudostępniać je innym za pośrednictwem 
sieci), tak Lips to aplikacja bardzo prosta. 


Gorące wargi Duffy 


[M Jedną zfunkcji Lips jest opcja tworzenia 
własnej playlisty. Pozwala przygotować imprezę 


karaoke przed jej rozpoczęciem. 


Choć przelicza na punkty jakość wokal- 
nych występów i oferuje podstawowe 
tryby dla wielu graczy, dające uczestni- 
kom zabawy okazję do rywalizacji, trud- 
no nawet nazwać tę produkcję grą. To 
maszyna grająca z funkcją karaoke. 


Karaoke dla każdego 

Wtej roli Lips sprawdza się nieźle. To 
zasługa doskonałych, bezprzewodowych 
mikrofonów dołączonych do zestawu. 
Aby rozpocząć śpiewanie, wystarczy je 
podnieść i potrząsnąć, a ponieważ są 
wyposażone w akcelerometr, same się 
aktywują. Tę ich funkcję wykorzystano 
również podczas zabawy — w określonych 
momentach pojawia się ikonka przed- 
stawiająca pewien„ruch sceniczny”, któ- 
ry należy wykonać. Pomysłowe! 

Clou gier muzycznych to zawsze re- 
pertuar. W tym przypadku mamy do 
czynienia z40 kompozycjami, zktórych 
nie wszystkie są trafione. Niektórzy ar- 
tyści (np. Maroon 5) udostępnili utwory 


mikrofonów i śpiewanie w duecie. 


/2) WLips bawić się można w pojedynkę, ale 
najwięcej frajdy daje wykorzystanie obydwu 


E. 4 
[3) Czterdzieści 


inne niż swoje największe hity, inni za- 
prezentowali przeboje, które co prawda 
są znane, ale dla Polaka trudne do wy- 
śpiewania (np.„Survivor" Destiny's Child). 
W praktyce (testowane na trzech impre- 
zach) wstałej rotacji pozostaje zaledwie 
kilka utworów - parę nowych, jak „Mer- 
cy” Duffy czy „Umbrella” Rihanny, oraz 
garść evergreenów, np.„rake on Me'A-Ha 
czy „Listen to your Heart" Roxette. Pro- 
blem ten rozwiązuje częściowo funkcja 
śpiewania do własnych utworów, wtedy 
jednak nie widać ich tekstów. 


Podsumowanie: Zaledwie podstawo- 
wa funkcjonalność to największa wada 
Lips. Nie jest to program, który chciało- 
by się uruchamiać w sytuacji innej niż 
impreza ze znajomymi mającymi akurat 
ochotę pośpiewać. Obecnie mogę więc 
polecić tę grę tylko największym fanom 
karaoke — pozostali mogą sobie po pro- 
stu... nucić pod prysznicem. 

Tymon Smektała | F77Gdlick.pl 


1 taE stay FU 
wc SĘ 


Mikrofony to 
” najmocniejszy element 
pakietu. Włączają się 
automatycznie, gdy zostaną 
poruszone. 


PLUSY 

świetne mikrofony 

dobry system wychwytywania 
tonu głosu 

oryginalne teledyski 
do większości utworów 


mało funkcji 
nie całkiem trafiony repertuar 


Metryczka gry EETD 

Lips KZ 
% Opz 

Wydawca: Microsoft/CD Projekt AE" 

Cena wydawcy: 199,90 zł 


Najniższa cena: 189,00 zł 4j 74 
(Ultima.pl, www.ultima.pl) 44 a 
Wsprzedaży od: już jest Inne platformy: 
Producent: iNiS p, 

Podobne do: SingStar i 
www.xbox.com/lips TYZEŻ 
Wynik testu * Skala od 1 do 10 
| _|Waga Ocena* 


Jeden graz | 40% |MEEME 7,38 
Wielu graczy | 0% - 

Grafika 20% | KOGKENEENE| 7,00 
Dźwięk 10% | MEFEREEE i 
Przystępność | 20% | KOREA 

Wykonanie | 10% |EEBERENE 
Ocena [LI 


zt 
% 


REA RR PY 3 
but I gotta stay true 


piosenek zamieszczonych na płycie z grą to przegląd muzyki rozrywkowej - od czasów 
funka aż do dziś. Niekwestionowaną perłą w tej kolekcji jest wciąż niesamowicie popularny utwór „Mercy” 
wokalistki o pseudonimie Duffy. Tylko czemu śpiewa ona: „Stop playing games”? 
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my morals got me on |a35- 


LEGENDANY BUNOUL LEVAZ Na PCI 


AOZSZELZONA I UEDSZOIA WESA 
BUNOH FANAMSE LO: 


NOWE POÓJBZÓJ W LYN INOLOCJKIE. 
NOWE WYZWANA I UJ SK 


ŁUDELNE NMIONY MY ZADANY 
NNELOOSOŁOWEJ OMNIE Aa £-B GTACZY. 


LANENAĄGCE SIĘ WATMIAU POGODOWE. 


ODDGOGÓD 


E3'07 
EDITORS, 
CHOICE 


aa NW SNZEGAŹY od 6 lutego 2008 


"" www.burnout.ea.com 


© 2009 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, logo EA oraz Burnout są zna- 
kami handlowymi lub znakami zastrzeżonymi Electronic Arts Inc. Stanach 


; PLArZEZTATIGNaZ Zjednoczonych i/lub innych krajach. Wszystkie prawa zastrzeżone. „Play- 

di BAM j + PC | [p] Pełna, polska wersja WRA Station”, „PLAYSTATION"” I grupa logotypów *PS” są zarejestrowanymi zna- 
Criterion — | | | gl mu językowa na PC DVD a XKROX 26 kami handlowymi Sony Computer Entertainment Inc. Logotypy Microsoft, 
"— s - DvD ę SE © Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE i Xbox są znakami handlowymi gupy firm Micro- 


. |©: " 
zka i PLAYSTATION*3 Oryginalna wersja językowa soft. szystkie pozostałe znaki towarowe należą do ich prawnych właścicieli. 


Recenzje 


Reedycje na zimę 

Za oknem plucha, warto więc prze- 
nieść się gdzieś, gdzie grzeje słońce. 
Oto pomysły na spędzenie kilku wie- 
czorów w jakimś gorącym zakątku. 


Turok 
Tropikalna dżungla | 


i zastępy krwiożer- p======$oj======m 
czych dinozaurów | 
czekają na ciebie | 
w tej bardzo efek- 
townej grze akcji. | 
Jako członekelitar- | | 
nego oddziału stań | 
okowokoztyrano- |=2_ 
zaurem, by pokonać go... nożem. 
Świetny, futurystyczny shooter! 
Seria: TopSeller (CD Projekt) 

Cena: 39,99 zł 


=" 
TOPSELLER © > 


Tomb Raider: Legenda 
Tajemnicze ruiny EJ © 

i niezbadane gro- |<uumamaam 
bowce to miejsca 
na randkę z uroczą 
panią archeolog. 
Delektuj się jej zwin- 
nymi ruchami pod- 
czas wyprawy po 
tajemniczy artefakt 
i sprawdź, co pozostało z legendy. 
Seria: Kolekcja Klasyki (Cenega) 
Cena: 24,90 zł 


Runaway 2: Senżółwia — 
W podróż dookoła |zzgnyxa AC 
świata zabierzecię | rze 
nowa grazserii Fa- 
bryka Gier. Za nie- 
całe 20 złotych mo- 
żesz przeżyć bardzo 
lekką i zabawną 
przygodę w stylu 
point'nclick. To pro- 
dukcja dla wszystkich SEZOGNE 
upałów — są w niej tropiki i dziewczy- 

ny w bikini! 

Seria: Fabryka Gier (Nicolas Games) 
Cena: 19,99 zł 


Painkiller: Overdose 
Co? Nadal chłodno? sz | 


do piekiełi zobacz, 
jakie to uczucie ze- | 
mścić się na hor- 
dach przeciwników 
za lata męki i nie- | 
woli. Wciel sięw nie- | 
chcianego syna pie- 
kieł i wyślij zastępy infernalnych po- 
tworów... do diabła. 

Seria: eXtra Klasyka (CD Projekt) 
Cena: 19,90 zł 
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None inithe Dark 


mJesli długo będziesz spoglądał w otchłań, ——— 
otchłań spojrzyn na a ciebie; — sprawdź, 
czy Nietzsche miał rację, ) spójrz w mrok. 


| pore gatunku survival horror 


powraca. Tym razem Edward Carnby 
— specjalista od zadań paranormalnych 
- staje naprzeciw demonicznych sił sie- 
jących spustoszenie w nowojorskim 
Central Parku. W przeciwieństwie do 
takich gier, jak Silent Hill czy Resident 
Evil, historia opowiedziana tutaj przypo- 
mina raczej amerykańskie kino grozy niż 
japoński horror, dlatego buduje klimat 
w bardzo bezpośredni sposób i przy 
użyciu kilku wiaderek krwi — główny 
nacisk położono więc na akcję. Novum 
jest możliwość dowolnego wyboru -ito 
od początku zabawy — epizodu, który 
chcesz rozegrać. Nawiązuje to do seria- 
li wydawanych na płytach DVD, ale 
ostrzegam, że ominięcie kolejnych eta- 
pów pozbawi cię przyjemności zodkry- 
wania fabuły. 

Na uwagę zasługuje duża możliwość 
interakcji z otoczeniem, która jest pod- 
stawą wszelkich zagadek oraz walki. W jej 


JARZENÓWKA 


trakcie używać więc będziesz nie tylko 
pistoletów, ale i butelek z benzyną czy 
zapalonego krzesła, którym możesz 
okładać przeciwnika. Przedmioty da się 
łączyć, przesuwać, niszczyć i wykorzy- 
stywać na kilka sposobów, np. gaśnicą 
zarówno zgasisz płomienie, jak i wywa- 
żysz drzwi. Dużo zależy od inwencji 
i... potrzeby. 

Otwarty świat prezentuje się smako- 
wicie dzięki zaawansowanemu techno- 
logicznie silnikowi fizyki Havok oraz 
dopracowanej grafice i grze światłocie- 
nia. Zabawę nieco uprzykrzają pewne 
niedoróbki techniczne, jak długi czas 
instalacji, problemy z ustawieniem dźwię- 


Jeśli masz mocne 
nerwy, gra cię nie prze- 
straszy — ale na 100% 
zaskoczy. 


Wszystkie małe przed- 
mioty można schować za 
pazuchę - jak Prince 
Polo. 


% 


kuczydość toporne sterowanie. Patrząc 


jednak na całość produkcji, nie są to wa- 


dy dyskwalifikujące ją jako wartą pozna- 
nia - tym bardziej w obniżonej cenie. 


Podsumowanie: Alone in the Darkto 
gra akcji, która choćby nowatorskim 
podejściem do interakcji z otoczeniem 
odświeża gatunek horrorów. Jeśli szukasz 
scen akcji i dreszczyku obcowania znie- 
wiadomym, to pozycja dla ciebie. Graczy 
o prawdziwie stalowych nerwach zapra- 
szamy jednak do recenzji poniżej. 
Wojtek Jara | vyaraQdlick.pl 


Metryczka gry E 


Alone in the Dark 


Wydawca: (D Projekt 
Cena wydawcy: 59,90 zł 
Najniższa cena: 49,90 zł 
(Bkropki, www.3kropki.pl) 


ży od: jużj Inne platformy: 
mowzai.  ukam 
wnsentaiiakom _ CAFZED 
Wynik testu * Skalaod 1do 10 

= JOcena* 
Jeden gracz | 40% | KOMENNNNA | 7,38 


Wielu graczy | 0% 
Grafika 


20% | EEEAEKAEK 


Dźwięk _ | 10% |ORWWNNNEA 

Przystępność | 20% | KRRENNENA 6,81 
Wykonanie | 10% | KONNE 

Ocena A 203 


Pełna tabela testowa na stronie: www.click.pl 


Akcja 


Penumbra: Antologia 


Największe koszmary czają 
się w nas samych. 
| Jesteś na nie gotów? 


S;- Penumbra to jedne z najbardziej 
przerażających horrorów w historii 
gier. Autorom udało się stworzyć poczu- 
cie zagrożenia dzięki takim zabiegom, jak 
np. ograniczone oświetlenie. Na suge- 
stywny klimat wpływa konieczność „sa- 
modzielnego" wykonywania czynności, 
jakie robi bohater jeżeli np. chcesz prze- 
sunąć skrzynkę, musisz,chwycić'iruchem 
myszki pchnąć wybrany obiekt. 


inojw 
dzie — chyba: prądu dziś nie będzie. 


Podsumowanie: Zaniecałe 50 złotych 

otrzymujemy wszystkie części serii — a to 

cykl, który naprawdę warto poznać. 
Wojtek Jara | vyaraQdlick.pl 


Metryczka gry Ea 


Penumbra: Antologia 


PENUNGRA 


Wydawca: (D Projekt 

Cena wydawcy: 59,90 zł E 
Najniższa cena: 44,90 zł ue 
(Ultima, www.ultima.pl) 


Wsprzedaży od: już jest Inne platformy: 
Producent: Frictional Games a + 

Podobne do: Call of Cthulhu | 
www.penumbrarequiem.com a 
Wynik testu * Skalaod 1do 10 
ko Waga 

Jeden gracz | 40% |MEEENA 

Wielu graczy | 0% IBEEEKE 

Grafika 20% |EEFEHSLURAE 


Dźwięk Wal  Ma85 
| Przystępność | 20% |EEEEENEWAGNA 
Wykonanie | 10% 
Ocena 

Pełna tabela testowa na stronie: www.click.pl 


Akcja |_PS3 | x360) 


Piorun 


Mała Penny i jej wyjątkowy 
superpies ratują świat. 


becnie niemal każdy kinowy prze- 

bój dla dzieci ma swój odpowiednik 
w świecie gier. Nie inaczej jest z filmem 
Disneya „Piorun”. 

Produkcja ze studia Avalanche Soft- 
ware nie jest wierną kopią filmu, jak to 
było np. w przypadku „Iniemamocnych”. 
W wersji kinowej psi bohater o imieniu 
Piorun był jedynie zwierzęcym aktorem, 
wgrzezaś posiada specjalne moce w ro- 
dzaju laserowego wzroku czy super- 
szczeknięcia. 

Zabawa podzielona jest na dwie ścież- 
ki. Pierwsza z nich to przygoda Penny, 
opiekunki psa, na którą czekają zagadki 


Teraz Piorun może juz używac SUPERSZCZEKU» 
Wciśnij 71 aby użyc SUPERSZCZEKU 


Superszczek Pioruna rozbija ściany 
i powala przeciwników. Groźna broń! 


Przygodowa 


Mocny cios „z główki” skutecznie 
powstrzyma przeciwników Pioruna. 


logiczne i minigry (np. tetrisopodobne 
lub zbliżone do Arcanoida). Dziew- 
czynka skrada się do wrogów, szuka 
przejść i eksploruje kolejne lokacje. 

Piorun zaś zajmuje się głównie potycz- 
kami idemolowaniem otoczenia. Super- 
pies przy użyciu potężnych kombosów 
walczy zróżnej klasy żołnierzami Dokto- 
ra Zło, helikopterami, rakietami itd. 

Dzięki takiej konstrukcji gra się całkiem 
przyjemnie. Niestety nie ustrzeżono się 
paru błędów. Nie można np. zmodyfiko- 
wać obłożenia klawiszy (do wyboru jest 
tylko kombinacja na pada), brakuje zmian 
opcji grafiki. W tym ostatnim wypadku 
w oczy kłują przesadzone rozmycia teł. 
Oprawa dźwiękowa jest bardzo dobra 
— poza Penny, odgrywaną przez Julię 
Kunikowską. Głos dorosłej kobiety nie 
pasuje do dziewczynki. 


Podsumowanie: Frajdy jest sporo, 
misje są rozbudowane i ciekawe, szkoda 
jednak, że nie dopracowano m.in. opcji 
konfiguracyjnych. 25 etapów zawiera 
masę akcji i dobrej zabawy. 

Andrzej Sitek | odynGdlick.pl 


Metnyczkatgry. 


Piorun 


ł ZA 
Wydawca: (D Projekt . pin || 
Cena wydawcy: 79,90 zł 4 Ą 4 
Najniższa cena: 73,59 zł "APS | 
(Merlin, merlin.pl) IJ 
Wsprzedaży od: już jest Inne platformy: 
Producent: Avalanche Software e" 
Podobne do: Kung Fu Panda ; 
dzieci.cdprojekt.pl || 
Wynik testu ___*Sieoddoio 


Były Sobie Myszki Trzy: 
Na spotkanie Cioci Myszy 


Bardzo sympatyczna bajka w kukiełkowym wykonaniu. 


No gry dla dzieci są bardziej 
przyjazne niż inne. Mam na myśli 
produkcje, które są dobrze wykonane, 
a poza porcją rozrywki niosą również 
nienachalnie prezentowaną wiedzę. 

Takim tytułem jest gra z oferty Nicolas 
Games. Kukiełkowe postacie przywodzą 
na myśl telewizyjną baśń sprzed lat 
„O czym szumią wierzby”. Zarówno zwie- 
rzaki, jak i lokacje wykonane są bardzo 
starannie. Zadaniem gracza jest przepro- 
wadzenie trzech małych, białych myszek 
przez mroczny las. Podczas podróży dzie- 
ci dowiedzą się czegoś użytecznego, np. 
będą musiały opatrzyć stłuczoną nóżkę 
małego ptaka znalezionymi w lesie liśćmi 
babki lancetowatej. 


> Śniadanie to najważniejszy posiłek 
dnia: myszki jadają rano szarlotkę! 


Podsumowanie: Trochę brakuje pod- 
powiedzi dla dzieci, dlatego przydatna 
będzie pomoc rodzica lub starszego ro- 
dzeństwa. Gra jest naprawdę pozytywna 
i zdecydowanie warta swej ceny. 

Andrzej Sitek | odynadlick.pl 


Były Sobie Myszki Trzy: 
Na spotkanie Cioci Myszy 
Wydawca: Nicolas Games 

Cena wydawcy: 39,99 zł 
Najniższa cena: równa z ceną 
dystrybutora 


Metryczka gry E4 


SOA 


Inne platformy: 


W sprzedaży od: już jest 

Producent: Noviy Disk = 
Podobne do: W dolinie Muminków EJ 
_wwwinicolasgames.pl 3 
Wynik testu __'Skeiaodidoto 

|Waga Ocena* 

|Jeden grac | 40% |WRWyJ 

Wielu graczy | 0% |DI77TT 

Grafika | 20% |KRRGONm 

Dźwięk | 10% |www 

| Przystępność | 20% | RRRRNWWNNIA 

Wykonanie | 10% |KHOGNA 

Ocena |_ FEBP HM 

Pełna tabela testowa na stronie: www.click.pl 


| Gra powstała na pod- 
| stawie animowanego 


Recenzje 


Taki jak ty! 


» Dzieci zazwyczaj wolą bawić się ze 
| swoimi rówieśnikami, dlatego wtym 


numerze prezentujemy gry zbardzo 
młodymi bohaterami. 


Artur i Minimki 


filmu Luca Bessona. 
Przenosi gracza w cu- 
downy świat fantazji, 
w którym Artur oraz 
dwójka jego wiernych [8 
przyjaciół starają się 
uratować świat Minimków przed za- 
gładą. Stanie się to możliwe wyłącznie 
po odnalezieniu zaginionego skarbu 
i dziadka Artura! 

Wydawca: CD Projekt 

Cena: 79,90 zł 


Hotel dla zwierzaków 
Dzięki tej grze dzieci 


. + a |; ŁA, 
dowiedzą się,że po- 4. 
siadanie zwierzaka 


to przyjemność, ale 
i obowiązek. Razem 
z małą opiekunką 
wezmą udział w 15 
misjachiotocząopie- [<.. 
ką konie, psy, kotki, F=- 
rybki i inne stworzonka. 
Wydawca Cenega Poland 
Cena: 59,90 zł 


Urodziny Filipa 
Kolejny tytuł z po- 6 
pularnej serii. Gra 
utrzymana jest 
wbajkowej konwen- 
cji. Gracz pomaga 
przyjaciołom z Tę- 
czowej Polanki przy- 
gotować się do uro- 
dzinsympatycznego EEE 

Filipa. Zadania nie tylko bawią, aleteż 
rozwijają spostrzegawczość i pamięć 
wzrokową małego dziecka. 
Wydawca: Nicolas Games 

Cena: 9,99 zł 


Mały Adibu: W fabryce 
cukierków 
Tytuł dla najmłod- | 
szych dzieci. Adibu | 
torozbrykanychłop- | 
czyk, który trafia do | 
dużej fabryki słody- | 
czy. W grze znajdu- | 
ją się rysowanki,we- | 
sołe piosenki i inne 
ciekawe zabawy. 
Wydawca: CD Projekt 
Cena: 59,90 zł 
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TTE TT 


|GEZ 


Nowy bohater - mistrz akrobatycznego stylu walki, 


> 
we pin 


www.pegi.info 


(AEFF 


zzo 


najzwinniejszy wojownik w historii. 


o tym jak zakończy się gra. broń w walce z ciemnymi mocami. 


„PEWNY KANDYDAT NA GRĘ ROKU - iGN 


1 
Otwarty świat - twoje wybory decydują Nowy towarzysz - Elika, twoja najbardziej zabójcza 
; 


ią BE: > th = Rt 


p 


NARODZINY LEGENDY 


BIEG PO DACHU 


ZIMA 2008 


WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM 


| FEPLRFZTATIOT. E NINTENDOJNS Q XBOX 3 


* Strategiczna 


|» als to the Throne: Wojna o ko- 
ronę to połączenie strategii czasu 
rzeczywistego i turowej z elementami 
= RPG(rozwój postaci). Wcielasz się w mło- 
” degoksięcia, ostatniego przedstawiciela 
dynastii władającej królestwem Airath. 

| Podczaszabawy przemierzaszkolejne 
*- regiony, zdobywając doświadczenie oraz 
kompletując armię. Rozgrywka w znacz- 
nej mierze przypomina serię Heroes of 


Sterowanie 


Obsługa rozgrywki 

Podczas poruszania się po świecie gry 
kursor myszy jest,swobodny”- ruchy 
nim nie wpływają na to, gdzie idzie 
bohater czy jak ustawiona jest kame- 
ra. Kursorem otwierasz menusy oraz 
wskazujesz postacie, zktórymi chcesz 
wejść w interakcję. Posługujesz się nią 
także wybierając czary i rekrutując 
żołnierzy. Aby poruszać kamerą, przy- 
trzymaj prawy przycisk myszy. 


Na: 


Eksploracja świata 
Poruszanie postacią , WÓAWG 
Interakcja z otoczeniem JHD 
Obracanie kamery 

przytrzymaj „HD 
Dziennik [El 
Księga zaklęć ©) 
Ekwipunek [l 
Ekran armii [CJ 
Mapa (M) 
Menu gry (Esc) 
Szybki zapis (5) 
Szybkie wczytanie [F) 
Zrzut ekranu (Frser) 
Podczas bitwy 
Wybór oddziału 


(na własnej jednostce) „HID 
Wskazanie celu oddziałowi 

(na wrogiej jednostce) „HD 
Następny oddział W 
Czekaj turę © 
Zmiana ataku dystansowego na atak 
wręcz (np. u łuczników) 

przytrzymaj [Shit] 

Widok na aktywną jednostkę 


Oddalanie i zbliżanie widoku 
G+ AD 


Królestwem Airath włada podły uzurpator, który 
nie radzi sobie z wybrykami lokalnych watażków 
i PCE Pora to zmienić — tron nałczy się tobie! 


Might and Magic. Również w Ascension 
walki prowadzone są w trybie turowym. 
Od wspomnianego tytułu odróżnia grę 
to, że podczas starć na ekranie widzisz 
wszystkie posiadane jednostki. Jedną 
znajwiększych zalet gry jest możliwość 
niemal swobodnego eksplorowania jej 
świata. Wojna o koronę to znakomita 
propozycja dla miłośników strategii — 
i nie tylko. 


Ekran gry 


o Kompas 


| Procesor 


| Karta graficzna 


[4] Twoja postać 


Minimalne wymagania sprzętowe 


| 2,4 GHz 


|512 MB 


128 MB (GeForce 6600 
lub porównywalna) 


2,4 GB 
9.0c 


Pamięć RAM 


| Miejsce na HDD 
| Wersja DirectX 


| Sterowanie | | klawiatura/mysz 


(Siem opony | Windows XP 


Za ż A 
Wskaźniki ekranowe widoczne podczas eksploracji terenu różnią się od tych wyświetlanych podczas starć. Przemieszczając się 
w stronę celu misji, wykorzystuj kompas. Kierunek, w jakim należy się udać, odczytuj z mapy (M). 


© Stan zdrowia oddziału © Księga czarów 
© Postać, z którą można © Mapa świata wskazanego kursorem © czekaj 
wejść w interakcję © księga zaklęć © Zaznaczony oddział  - © Pomiń turę 
(wykrzyknik nad głową) Menu armii (podświetlony) © Heksy, po których 
© Kursor w kształcie © karta postaci © Portret zaznaczonego przemieszczasz swoje 
kamery (można nią © Dziennik z opisem oddziału jednostki 
swobodnie obracać) zadań do wykonania © Menu gry © Twoja postać 


Porady 


Pierścienie. Możesz nosić tylko dwa 
pierścienie jednocześnie. Zanim roz- 
poczniesz rekrutację, załóż te podno- 
szące autorytet — możesz wtedy nająć 
więcej wojaków. Potem możesz zmienić 
„biżuterię np. na taką odpowiedzialną 
za wzrost mocy magicznych. 


Skrzynie i ołtarze. Zawierają różnego 
rodzaju bonusy. Nie spiesz się jednak 
z ich otwieraniem. Wartość znaleziska 
będzie większa, gdy weźmie je bardziej 
doświadczony bohater. Zawartość skrzy- 
ni oddawaj swoim żołnierzom. Zyskasz 


wtedy na autorytecie, który odpowie- 
dzialny jest za maksymalną liczbę po- 
siadanych jednostek. O punkty autory- 
tetu jest w grze trudniej niż o gotówkę. 
Korzystając z ołtarzy, zawsze zaś wybie- 
raj bonusy do cech postaci (autorytet, 
inteligencja), a nie umiejętności. Te dru- 
gie możesz rozwijać podczas awansu 
na kolejne poziomy. 


Bitwy. W trakcie walki najpierw staraj 
się wyeliminować wrogie jednostki ata- 
kujące na dystans (łucznicy, magowie). 
Wpływ na przebieg starcia ma również 


to, jak ustawiszżołnierzy (w menu armii 
podczaseksploracji). Najszybsze oddzia- 
ły najlepiej umieścić w pierwszym rzędzie 
ugóry — stamtąd będą miały największe 
pole manewru. Strzelców zawsze usta- 
wiaj w drugim rzędzie, najlepiej na środ- 
ku, tak by zapewnić im osłonę. 


W kupie siła. Podczas pierwszych eta- 
pów o wiele lepiej dysponować liczną 
armią złożoną z wieśniaków i milicji niż 
paroma silniejszymi żołnierzami, takimi 
jak rycerz. Duża grupa może zadać prze- 
ciwnikowi o wiele większe obrażenia. 
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Stal kontra proch 


Podczas wojny secesyjnej mim Karaibów grasowali bezlitośni (i bezzębni) piraci. 


W Swashbucklers wcieliszsięwjednego) Zi tę Jo. ho* ho i butelka rumu! 


Ni: jest gier osadzonych w re- 
aliach amerykańskiej wojny secesyj- 
nej (1861-1865). Kiedy flota Unii zabloko- 
wała porty Konfederatów, zaczęli oni 
masowo wydawać listy kaperskie. Dzie- 
siątki rzezimieszków i dorobkiewiczów 
podjęło się zawodu pirata. 
' _ WSwashbucklers wcielasz się w nie- 
jakiego Abrahama i podróżujesz od 
portu do portu w poszukiwaniu przy- 
gód. Wykonując zadania, zdobywasz 
| doświadczenie, za które rozwijasz umie- 
jętności bohatera. Największe zalety 
gry to spora swoboda wyboru misji 
dodatkowych i celów podróży, emocjo- 
nujące bitwy morskie, pojedynki pod- 
czas abordaży oraz komiksowa oprawa 
graficzna. 


Sterowanie 


Niemal wszystkie czynności w grze 
wykonujesz za pośrednictwem kla- 
wiatury. Myszkę wykorzystujesz 
w walce oraz do nawigacji w menu 
systemowym. 


PORUSZANIE SIĘ 


Ź Kierowanie 

żj postacią/statkiem WOWEJ 
Rozwiń żagle (3) 
Zwiń żagle PF 
Akcja (w mieście i przy pływaniu 
po morzu) [GECTERE 
Ekran postaci [KI 
Menu systemowe (Esc) 
BITWA MORSKA 
Atak JED 


Przełącz rodzaj używanej broni (-b) 


Uruchom silnik parowy  lewy(5t] 
Zbliżenie kamery [CJ 
Oddalenie kamery (E) 
POJEDYNKI I BOKS 

Atak szablą/atak wysoki HAD 
Pistolet/atak niski AD 
Atak specjalny 1 [OJ 
Atak specjalny 2 JEJ 
Tryb bloku CEŻ43 
Wysoki blok C——1+W 
Niski blok CC —J+0 


J 
(O 


Minimalne wymagania sprzętowe 


Procesor |1GHz 


PamięćRAM __ |512MB 


Kartagraficzna —|128MB 


MiejscenaHDD | 1GB 


Wersja DirectX |9.0c 


Sterowanie | klawiatura/mysz 


System operacyjny | Windows XP/Vista 
ż | 


Porady 


Pływanie po morzach przypomina słynne Pirates! 


Silnik parowy. Jeśli podczas starcia na morzu nie możesz 
dogonić wrogiego okrętu, skorzystaj z silnika parowego. 
Zwiększa on prędkość twojego statku, szybko się jednak na- 
grzewa. Uważaj: przegrzany może wylecieć w powietrze! 
Amunicja. Nie potrzebujesz amunicji do dział okrętowych — 
jest ona nieograniczona. Pociski kupujesz wyłącznie do broni 
specjalnej. Korzystaj z niej tylko w obliczu silniejszego prze- 
ciwnika, w innych wypadkach jest to marnotrawstwo. 
Pistolet. Podczas abordażu oszczędzaj amunicję do pistoletu. 
Jeśli nie jest to konieczne, nie korzystaj z broni palnej aż do 
trzeciego etapu walki z załogą — najczęściej marynarze chwy- 
tają wtedy za karabiny i atakują z dystansu. 


Ekran gry 


Bitwa morska 

© Poziom wytrzymałości” wrogiej jednostki 

© wrogi statek (nad nim otrzymywane obrażenia) 
© celownik 

© Poziom „wytrzymałości” twojego statku 

© Twój statek 

© Działa okrętowe 

© Stan silnika parowego 

© Prędkościomierz 


Podczas walki z kapitanem staraj się blokować jego ciosy. 


Handel. Zanim zaczniesz handlować, zapytaj kupca, jakie 
dobra są najwyżej cenione w danym mieście. W różnych 
portach zaoferują ci inne stawki za te same towary. 
Boks. W tawernach spotkasz wielu chętnych do pojedynków 
bokserskich. To bardzo łatwa metoda zarobku, z której war- 
to korzystać. Zwyciężając w walce, możesz zarobić 500 lub 
1000 złotych monet. 

Rozwój postaci. Zdobywając doświadczenie, możesz roz- 
wijać trzy umiejętności: szermierkę, strzelectwo oraz bloko- 
wanie ciosów. Ta ostatnia zdolność przydatna jest podczas 
pojedynków z kapitanami silniejszych okrętów, jednak na po- 
czątkowych etapach gry lepiej rozwijać dwie pierwsze. 


Doświadczenie: 


Następny poziom: 
Pieniądze 


Ekran postaci 

© Zakładki menu 

© Broń trzymana przez postać 

© Stan zdrowia postaci 

© Energia postaci (potrzebna w walce wręcz) 

© Umiejętności postaci (szermierka, strzelectwo i blokowanie) 
© Posiadany ekwipunek 

© Doświadczenie (poziom i posiadane punkty) 

© Posiadane pieniądze 
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ENIA Igrzyska zimowe 


Sportowa 


Mayrzadnamkeltafja 


>> zimowe to prosta gra sporto- 
wa, wktórej możesz wziąć udział w za- 
wodach w sześciu dyscyplinach: biatlo- 
nie, skokach narciarskich, biegach, bob- 
slejach, kombinacji norweskiej i narciar- 
stwie alpejskim. 

Wtrybie kariery od podstaw tworzysz 
swoją postać, którą rozwijasz od rozgry- 
wekamatorskich aż po najwyższe szcze- 
ble profesjonalnych zmagań. Można 
również rozegrać jeden sezon i w jego 
trakcie powalczyć o tytuł mistrza spor- 
tów zimowych lub po prostu odprężyć 
się przy sesji z ulubioną konkurencją. 
| Warto spróbować zwłaszcza zabawy 

po sieci oraz trybu hot seat, dzięki któ- 
remu nawet osiem osób może zmagać 
się przy jednym komputerze. Jak uru- 
chomić grę w tym trybie, opisujemy 
wsekcji Porady, wyjaśniamy tam również 
najważniejsze elementy rozgrywki. 
W ramce Ekran gry na przykładzie bob- 
slejów i skoków narciarskich objaśniamy 
interfejs. Dzięki lgrzyskom żaden długi 
zimowy wieczór nie będzie nudny! 


Sterowanie 

Podczas gry wszelkie czynności mo- 
żesz wykonywać za pomocą klawia- 
tury. Myszkę wykorzystasz głównie 
do nawigacji w menu głównym. 


Start i ślizg 

(narciarstwo alpejskie) £__———] 

Ruch zawodnika 

w prawo/lewo [EJE) 

Ruch zawodnika do przodu/do tyłu 

(w trybie cofania czasu) (© 

Tryb cofania czasu 

Włączenie/wyłączenie,ducha" ©. 

Zmiana widoku 

Obracanie widoku 

(w czasie pauzy) OEG) | 

Pauza OE 

Otwarcie czatu kę 

w multiplayerze (Erer) 

Zamknięcie czatu p 
_ wmultiplayerze Tab) JĘ 

Menu główne 
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Igrzyska 
zimowe 


eta aaa odiestą Ea szla 
Któryjziczytelników pójErtawdECy RY © iiSikory? 


Punkty energii. Podczas 
rozgrywania biegów, biatlo- 
nu i kombinacji norweskiej 
na ekranie widoczny jest 
pasek energii. Jego wartość 
powoli spada. Znajdujący się 
po prawej stronie wskaźnik 
wysiłku (energii wkładanej 
w wykonywane czynności) 
może być kontrolowany za 
pomocą kursorów (w górę 
i wdół). Jeśli nie jesteś zbyt 
zmęczony, możesz wcisnąć 
spację i rozpocząć sprint. 


Duch. Po ukończeniu pierwszego zjazdu alpejskiego, bob- 
slejowego lub skoku narciarskiego twój wynik (czas lub od- 
ległość) zostanie zapisany. Następnym razem, gdy będziesz 
brał udział w zawodach, pojawi się,duch” prezentujący two- 
je poprzednie osiągnięcie. Jest on przydatny do celów tre- 
ningowych, ale czasami rozprasza. Możesz włączać i wyłączać 
tę opcję, wciskając [6]. 


Cofanie czasu. W przypadku niepowodzenia (np. gdy zjeż- 
dżając zgóry, zahaczysz o jedną z bramek) możesz skorzystać 
z opcji cofnięcia czasu. Wciśnij klawisz (8), a następnie za 


Bobsleje 

© wskaźnik mocy odepchnięcia 

© odliczanie do startu 

© Pozostałe cofnięcia się w czasie 

© wsiadanie drużyny (pasek pojawia się, gdy znika wskaźnik 
mocy odepchnięcia) 

© Prędkość 


Minimalne wymagania sprzętowe 


Procesor 1,5 GHz 


Pamięć RAM 512 MB 


Karta graficzna 128 MB (min. GeForce 4) 


MiejscenaHDD _ |2GB 


Wersja DirectX 9.0c 


I 
Sterowanie klawiatura/mysz 


System operacyjny | Windows 98/Me/2k/XP 


pomocą kursorów cofnij się na bezpieczną odległość od 
przeszkody, tak by być w stanie ją ominąć po wznowieniu 
gry. Liczba cofnięć czasu jest ograniczona — widzisz ją w pra- 
wym górnym rogu ekranu. 


Na zmianę. W zakładce gry sieciowej możesz zdecydować 
się na opcję zabawy na zmianę. Dzięki temu przy jednym 
komputerze w zawodach może wziąć udział nawet osiem 
osób. Po określeniu dyscyplin i kolejności ich rozgrywania 
każdy gracz wybiera postać oraz barwy narodowe. Kolejne 
przejazdy i skoki odbywają się według kolejności listy star- 
towej zawodników (później już według tabeli). 


Wybicie zprogu. Każdą dys- 
cyplinę rozpoczyna wybicie 
się z progu. Przypatrz się 
wskaźnikowi w lewym gór- 
nym rogu ekranu. Po sygnale 
startowym wciśnij szybko 
spację, gdy tylko pasek wy- 
pełni się żółtym kolorem. 
Czynność tę zwykle musisz 
powtórzyć kilka razy (dopóki 
nie zniknie), inaczej twój za- 
wodnik nie nabierze odpo- 
wiedniej prędkości. 


Skoki narciarskie 

© odliczanie do startu (aby przyśpieszyć, wciśnij spację) 

© Rękaw wskazujący kierunek wiatru 

© wskaźnikwychylenia skoczka (zmienia kolor nażółty iczer- 
wony, gdy skoczek wychyla się w lewo i prawo) 

© wskaźnik wyjścia z progu (znika, gdy zawodnik skoczy). 
© Prędkość 


© cas pośredni i Z 


© odległość 


RPGIZIB 


Drakensang 
The Dark Eye 


Poznaj magiczny świat krasnoludów, orków i elfów, 
który oczarował naszych zachodnich sąsiadów. 


| DEMO | Adaptacja niezwykle popularnej 
w Niemczech papierowej gry fabularnej 
przenosi nas do odległej krainy — Aven- 
turii. W świecie przypominającym późne 
średniowiecze, gdzie na porządku dzien- 
nym są elfy, krasnoludy iinne fantastycz- 
ne stworzenia, czeka na ciebie mnóstwo 
zadań i przygód. Główna historia to po- 
nad 1000 stron tekstu napisanego przez 
sześć osób w pół roku, ale przed tobą 
w wersji demo ledwie skrawek tego, co 
oferuje pełna wersja — za to po polsku. 
Podstawą w trakcie przygody jest roz- 
mawianiez napotkanymi postaciami - ich 
nastawienie zależy m.in. od rasy (twojej 
i ich) czy współczynników kierowanego 
bohatera. Gdy jednak zawiedzie sztuka 


Logiczna 


Hacker 
Evolution 


Wświecie technologii kto 
ma informacje, ma władzę. 


A Każdy serwer to nowe wyzwanie. 


| DEMO | Wciel się w Briana Spencera 
- młodego hakera chcącego powstrzy- 
mać zagrażający światu superkomputer, 
w którym „obudziła się” sztuczna inteli- 
gencja. Maszyna opanowuje światową 
sieć informatyczną i tylko prawdziwy 
spec może sobie z nią poradzić. Zabawa 
polega na odkrywaniu rozmaitych haseł 
ikomend, by wykorzystać je np. do uzy- 
skania dostępu do kolejnego serwera 
z danymi. Misja w wersji demo pokazu- 
je podstawowe reguły rządzące światem 
hakerów. Gra wymaga dobrej znajomo- 
ści języka angielskiego. 


A W Drakensang możesz 
zostać nawet krasnalem! 


retoryki, konieczne będzie użycie argu- 
mentusiły. Dzięki dostępnym trzem pro- 
fesjom (najemnik, łowca, mag) będziesz 
miał okazję wypróbować różne style wal- 
ki. Do poruszania się wystarczy myszka, 
jednak zachęcam do zapoznania się ze 
skrótami klawiszowymi w menu gry. 


Akcja M8 
Zombie 
Shooter 2 


Tuzin — to najmniejsza licz- 
ba wrogów, jaką spotkasz! 


ARzeź zombiaków - w to nam graj! 


| DEMO | Jeśli pamiętasz serię Alien Sho- 
oter czy poprzednią część Zombie Sho- 
otera, wiesz, czego się spodziewać - to- 
talnej masakry. Tym razem jednak, idąc 
za głosami fanów, autorzy zwiększyli licz- 
bę przeciwników! Przez zastępy rozma- 
itych odmian zombiaków przebijesz się 
zapomocą piły mechanicznej, którą otrzy- 
masz już na początku etapu. Lewy przycisk 
myszy odpowiada za atak, a klawisze 
(w) (51, (A, (0)--za poruszanie się. Ze wzglę- 
du na hektolitry krwi gra przeznaczona 
jest dla osób dorosłych. Choć niekoniecz- 
nie poważnych... 


KAŻDA WOJNA MA SWÓJ POCZĄTEK 


UN DE ERW ORI 


BU LYKANOW 


[D 


EnterTheUnderworld.net s 


W KINACH OD 23 STYCZNIA 


WWW.UNDERWORLD-FILM,PI 


tia 4 * Z Bim 


PORADY OGÓLNE 


- Jeśli podczas misji czeka cię większa 
strzelanina, rozejrzyj się po okolicznych 
j zakamarkach i zaułkach. Często możesz 
- wnich znaleźć poukrywane apteczki 
i pancerze. 

- Helikopter można, podobnie jak auto, 
zaparkować przed mieszkaniem. Po zapi- 
saniu i ponownym załadowaniu gry nie 
tylko będzie on w świetnym stanie, ale 
i ustawi się idealnie przy chodniku. 


POJAZDY 


| — Hamuj delikatnie przed każdym zakrę- 
B tem. Zawieszenie wszystkich samochodów 
w GIA IV jest bardzo miękkie i trudno 
przyzwyczaić się do gwałtownych skrętów. 
Poćwicz to. 

- Wsiadając na motor, nie ruszaj od razu. 
Po kilku sekundach Niko założy kask. Nie 
jestto tylko detal wizualny. Jeśli spadniesz 
zjednośladu, mając na głowie kask, otrzy- 
masz dużo mniej obrażeń. 

- Od samego początku ucz się obsługi 
hamulca ręcznego. Zaciągaj go na ułam- 
ki sekund, aby delikatnie,szarpać”samo- 
chodem. Opanowanie szybkich skrętów 
o 90 stopni bez wytracania prędkości 
przyniesie z czasem ogromne korzyści. 


WALKA 


Z] MAUECFAŃ Grand Theft Auto IV 


- Najlepszym sposobem na szybki zaro- 
bek jest wykonanie trzydziestu kradzie- 
ży samochodów dla Stevie'ego. Po skom- 
pletowaniu zamówienia Stevie chętnie 
przyjmie każdą kolejną furę z takich, ja- 
kie już dla niego podprowadziłeś. Naj- 
droższe, Turismo i Super GT, znajdziesz 
w salonie Grotti, w Middle Park (Algon- 
quin), naprzeciwko sklepu z garniturami 
Perseus. 


- Opłatę za autostradę można ominąć, 
uderzając w samochód stojący w kolejce 
przed tobą tak, by to on złamał szlaban. 

- Druga metoda ominięcia opłaty wyma- 
ga posiadania motoru. Budki dzielą się na 
dwie sekcje: jedna jest przeznaczona dla 
pojazdów wjeźdżających na autostradę, 
druga dla opuszczających. Między dwie- 
ma środkowymi kasami znajduje się prze- 
rwa, przez którą można się idealnie prze- 
ślizgnąć na ścigaczu. 

— Samochód da się naprawić, nie tylko 
jadąc do pay'nspray. Możesz także zapar- 
kowaćw wyznaczonym miejscu pod wła- 
snym mieszkaniem, pójść do domu, za- 
pisać grę i ją załadować. 


- Przytrzymaj granat dwie, trzy sekundy, 
zanim go rzucisz. Wrogowie często roz- 
biegają się, gdy zauważą „cytrynkę” Gdy 
odpowiednio wyczujesz czas pozostały 
do wybuchu, nie dasz przeciwnikom ani 
chwili na reakcję. 

— Strzelanie na oślep również może być 
skuteczne. Wystarczy wyczuć rozrzut da- 

-_ nejbroni. 
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— Jeśli przeciwnik podejdzie zbyt blisko 
ciebie, znokautuj go kolbą broni. Ogłuszy 
go to na kilka sekund. 

-Zwracaj uwagę na radar, a przede wszyst- 
kim na znajdujące się na nim czerwone 
punkty. To twoi wrogowie. 

— Jeśli przeciwnicy ukryją się za osłoną 
inie chcą zza niej wyjść, rzuć im na zachę- 
tę granat. 


GIM na;100% — wymagania 

* ukończ główny wątek 

* uzyskaj specjalne zdolności Little Jacoba, Bruciego i Packieego, a także przy- 
najmniej raz udaj się z każdym z nich do każdego rodzaju lokalu (restauracja, 
kręgle, striptiz itd.) 

* wygraj w każdej z minigier (rzutki, kręgle, bilard, QUB3D) 

* wykonaj wszystkie zlecenia od losowych postaci (są one widoczne na mapie 
jako zielone ludziki) 

« ukończ dwadzieścia misji policyjnych 

* zabij wszystkich trzydziestu najgroźniejszych przestępców 

« ukradnij wszystkie samochody dla Stevieego 

e ustrzel dwieście gołębi 

* wykonaj pięćdziesiąt unikatowych skoków 


Samochody stanowią” 
dobrą ochronę; 
przed ostrzałem. 


Nowością w GTA IV jest rozbudowany 
wątek towarzyski. W tej edycji twórcy 
poszli o krok dalej ze standardowymi 
kontaktami zleceniodawca-wykonawaa. 
Funkcja ta, poza urozmaiceniem zabawy, 
potrafi również stać się potwornym po- 
żeraczem czasu. Gra pozwala zacieśniać 
relacje zośmioma bohaterami. Znajomość 
określona jest procentowo w przedziale 
od zera do stu. Jeśli zapomnisz o danej 
osobie, z pewnością wyśle ci ona SMS-a 
lub zadzwoni, aby się przypomnieć. 

Konsekwentne olewanie spotkań ob- 
niża ocenę stosunków między Niko 
adrugą osobą iuniemożliwi ukończenie 
gry w 100%, choć nie wpływa na możli- 
wość przejścia samego wątku fabular- 
nego. Nie radzę jednak zostawiać przy- 
jaciół na lodzie. Po osiągnięciu pułapu 
75% w znajomości każdy bohater udo- 
stępni swoją specjalną umiejętność, 
którą można aktywować, dzwoniąc do 
niego z prośbą o pomoc. Na końcu tej 
sekcji znajdziesz listę korzyści, jakie da 
ci przyjaźń z poszczególnymi ludźmi. 

Pozatypowymi znajomościami możesz 
też umawiać się z kobietami. Panie nie 
przepadają za klubami ze striptizem 
i wychodzeniem „na drinka”. Poza tym, 
dobór aktywności nie gra już dużej roli 
— z wyjątkiem Kate, która jako Irlandka 
lubi popić. Poza Kate możesz umówić 
się ztrzema innymi kobietami. Wszystkie 
poznasz przez internet. Pierwsze dwie 
przez stronę lovemeet.net — Kiki (nick 
Lawchick) i Carmen (SoboHoe). Trzecią 
jest Alex, której profil odnajdziesz na 
craplist.net (w zakładce randkowej wy- 
bierz opcję „Party Girl”). 

Przyjaźń trzeba pielęgnować. Jeśli 
zaniedbasz wzajemne relacje, szybko 
stracisz możliwość wykorzystywania 
specjalnych zdolności. Aby odzyskać 
zaufanie, będziesz musiał osiągnąć wyż- 
szy pułap procentowy — nie 75%, a już 


ponad 80%. Każda kolejna„olewka”pod- 


wyższa próg o kilka procent. Pamiętaj - 


też, że odrzucenie propozycji spotkania 
się również obniża ocenę znajomości. 
Wyjątkiem są tutaj misje, podczas któ- 
rych Niko ma przygotowany zestaw 
unikatowych (i często wyjątkowo zabaw- 
nych) wymówek. Skuteczną sztuczką jest 
też wyłączenie telefonu — przyjaciele nie 


będą się mogli po prostu dodzwonić, co | 
na szczęście nie pogarsza współczynni- > 


ków znajomości. 

Towarzysze najchętniej godzą się na 
konkretne rodzaje aktywności. Każdy 
posiada jeden ulubiony rodzaj lokalu. 
Odwiedziny w „zwykłym” miejscu pod- 
noszą ocenę znajomości o 4%, natomiast 
trafienie w gust danej osoby daje wzrost 
sześcioprocentowy. 


Lista ulubionych aktywności przedstawia 
się następująco: 

Roman - striptiz 

Little Jacob — jedzenie w Cluckin' Bell 
Brucie — wizyta w Superstar Cafe 
Packie — rzutki 

Dwayne - jedzenie w Burger Shot 


Poniżej lista umiejętności, które może ci 
przynieść przyjaźń z daną osobą: 
Roman — darmowy przejazd taksówką 
Little Jacob — Jacob pojawi się nieopo- 
dal z samochodem pełnym broni po 
konkurencyjnych cenach 

Brucie — Brucie przyleci helikopterem, 
aby wyciągnąć cię z tarapatów 

Packie — podłożenie bomby aktywo- 
wanej telefonem w dowolnie wybra- 
nym samochodzie 

Dwayne — przysyła dwóch gangsterów 
do pomocy 

Kiki — obniża zainteresowanie policji 
Carmen — odnawia energię życiową 
Alex — dwudziestoczterogodzinna 
zniżka na ubrania 


ważn TOM 


= 


i Blu-Ray! 


LOKACJE SPECJALNE 


| Twórcy zaoferowali cały szereg lokacji 
| specjalnych, które możesz odwiedzić: 


; Restauracje. Podczas wspólnego obiadu 
j możesz nie tylko poprawić stosunki, ale 
i odnowić zdrowie Niko. Miejsc jest mnó- 
stwo, od zwykłych restauracji, przez bary 
mleczne, po sieciowe fast foody, jak Bur- 
ger Shot i Cluckin'Bell. 
Kluby. Możesz w nich obejrzeć występy 
na żywo — od komików do magików. 
Lokale dostępne w dalszych etapach gry 
goszczą prawdziwe gwiazdy, takie jak 
| choćbyRicky Gervais. Warte zobaczenia, 
/ większość z nich jest przezabawna. 
Bilard. Stoły bilardowe znajdzieszw knaj- 
| pach. Wspólna gra dostępna jest tylko 
| 3 przywyborzeopcji„pool! Jeśli umówisz 
się z kimś na drinka, nie będziesz mógł 
zagrać w bilard. Pokonanie komputera 
w 8-ballu to spore wyzwanie. 


USŁUGI 


WGIA IVpoza wymienionymi wyżej miej- 
scami typowo rozrywkowym znajdziesz 
także lokale usługowe. 


Pay'n'spray. Wizytówka serii od samego 
jej początku. Za odpowiednią kwotę prze- 
malujesz tu samochód i wymienisz tabli- 
ce rejestracyjne. Pamiętaj jednak o nieco 
zmienionym systemie policyjnych pości- 
gów. Jeśli stróże prawa widzą, jak wjeż- 
dżasz do takiego garażu, nici z ucieczki. 
Twórcy wreszcie poszli po rozum do gło- 
wy i niemożliwe jest już bezkarne odje- 
chanie z pay'n'spray, gdy stoi przed nim 
cały kordon policji. 

Myjnia. Sens jej istnienia znany jest chy- 
batylkotwórcom.W jednej zmisji musisz 
skorzystać z myjni, ale pozatym jestona 
właściwie zbędna. Brud co prawda osa- 
dza się powoli na karoserii, ale nie ma to 
znaczenia przy tempie, w jakim zmienia 
się auta w GTA V. 

Sklepy z ubraniami. Choć wybór jest tu 
zdecydowanie mniejszy niż w San Andre- 


82 Glickt2/2009 


Kręgle. To bardzo prosta i przyjemna 
minigra. Wynik zabawy nie ma znaczenia 
dla znajomości. 

Rzutki. Minigra dostępna tylko w barach. 
Najłatwiejsza i najprzyjemniejsza ze 
wszystkich zawartych w GTA IV. 

Picie. Warto spróbować tej rozrywki choć 
raz (wgrze), ponieważ,stan nieważkości” 
jest wyjątkowo ciekawie oddany, zwłasz- 
cza jeśli chodzi o trudności w chodzeniu 
i prowadzeniu pojazdów. Ponadto roz- 
mowy z przyjaciółmi „po głębszym” są 
jeszcze ciekawsze od tych standardo- 
wych. W tej kwestii GTA IV wspina się na 
wyżyny realizmu... 

Kluby go-go. Na ten rodzaj rozrywki go- 
dzą się tylko panowie. W Liberty City do- 
stępne są dwa lokale ze striptizerkami — 
jeden w Alderney, drugi w Bohan. Warto 
zwrócić uwagę, że w obu tancerki prezen- 
tują zupełnie inne pokazy. 


as, nadal możesz ubrać Niko w kilka róż- 
nych rodzajów ciuchów: od taniego dre- 
su po ekskluzywny garnitur. 
Kawiarenka internetowa. GTA IV za- 
wiera własną wersję internetu z prawie 
dwiema setkami specjalnie przygoto- 
wanych stron WWW. Masz tu pełen prze- 
krój prawdziwej sieci, ukazany w krzy- 
wym zwierciadle. Wiele zadań otrzymasz 
właśnie na skrzynkę e-mailową.W kilku 
przypadkach skorzystanie z internetu 
jest niezbędne, aby popchnąć fabułę 
do przodu. 

Taksówki. Ten element został zdecydo- 
wanie rozbudowany w stosunku do po- 
przednich edycji GTA. O ile na początku 
gry taksówki są zdecydowanie za drogie, 
o tyle w dalszych etapach zabawy, gdy 
kasy będziesz już miał jak lodu, korzysta- 
nie z nich pomoże oszczędzić ci sporo 
czasu. Jeśli po ukończeniu zadania musisz 
wrócić na drugi kraniec miasta, wybierz 
taksówkę, aby przenieść się błyskawicznie 
na miejsce. 


ZADANIA POBOCZNE 


do radio- 


w swoim telefonie, 
aby wezwać funk- 
cjonariuszy i „poży- 
- czyć” od nich wóz. 


Zabójstwa na zlecenie. Dostępne po 
ukończeniu misji Truck Hustle dla Phila. 
Szukaj ikonki z celownikiem na radarze. 
Kradzieże dla Brucie'ego . Kiedy poznasz 
Brucie'ego, sprawdzaj regularnie skrzyn- 
kę mailową. Co jakiś czas będziesz otrzy- 
mywał od niego wiadomości z lokalizacją 
wartościowego pojazdu. Jeśli chcesz 
wykonać kilka misji z kolei, nie wahaj się 
i zadzwoń. 

Kradzieże dla Stevie'ego. Ukończ misję 
Smackdown dla Derricka. Brucie da ci 
cynk o swoim kumplu, który poszukuje 
sprawnego złodzieja. Schemat wygląda 
podobnie jak w zleceniach Brucie'ego. 
Pamiętaj tylko, by zawsze odwiedzać 
pay'nspray. Włamanie się do samochodu 
liczone jest jako zniszczenie, toteż cena 
odpowiednio spada. 

Dostawy dla Little Jacoba. Po zlecenia 
zgłaszasz się telefonicznie. Wszystkie 
misje przebiegają według identycznego 
schematu. Zabierz narkotyki spod baru 
Jacoba i dowieź je na czas kupcowi. Nie 
musisz jechać zdezelowanym samocho- 
dem, który stoi pod knajpą. Wystarczy, 


Telefon komórkowy to zdecydowanie 


najbardziej użyteczny przedmiot w grze. 
Dzięki niemu załatwisz mnóstwo zadań. 


e misji wymaga | 


u.Wykręć911 4 


KAY (LL JI 


że na chwilę wsiądziesz do niego, aby 
zabrać paczuszkę, a potem możesz sko- 
rzystać z taksówki. 
Misje policyjne. Dostępne z komputera 
w każdym radiowozie. Dzielą się na trzy 
rodzaje: pokonanie jednego przestępcy 
uciekającego na piechotę, zorganizowa- 
nej bandy czekającej w konkretnym miej- 
scu lub grupy bandziorów uciekających 
samochodem. O ile pierwsze dwa rodza- 
je zadań to pestka, o tyle ten trzeci potra- 
fi sprawić kłopoty. Najlepszym sposobem 
jest wyprzedzenie uciekinierów i zastrze- 
lenie kierowcy. Pozbycie się reszty opry- 
chów nie powinno już sprawić kłopotu. 
Najgroźniejsi przestępcy. Dostępne 
tylko z policyjnej bazy danych. Wybierz 
tę opcję w policyjnym komputerze, aby 
ujrzeć listę najgorszych bandziorów Li- 
berty City. Po wybraniu konkretnego 
osobnika ujrzysz informacje na temat 
przewidywanego zagrożenia, miejsca 
zamieszkania, atakże historię przestępstw. 
Wystarczy, że udasz się na miejsce i po- 
zbędziesz oprycha. 

Artur Dąbrowski | rolandadlick.pl 
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Akcja | X360 | 


Wyciągnij telefon komórkowy izadzwoń 
na jeden z podanych niżej numerów, by 
osiągnąć pożądany efekt. 


468-555-0100 — zmienia pogodę 
486-555-0150 — zmienia zestaw posia- 
danych przez bohatera broni 
486-555-0100 - bohater otrzymuje ze- 
staw broni (opcja przydatna po zatrzy- 
maniu przez policję) 

267-555-0150 — dodaje gwiazdkę do 
wskaźnika Wanted, zwiększając zaintere- 
sowanie policji bohaterem 
267-555-0100 — usuwa gwiazdkę ze 
wskaźnika Wanted, zmniejszając zainte- 
resowanie policji bohaterem 
362-555-0100 - odnawia stan kamizelki 
kuloodpornej 

482-555-0100 — odnawia stan zdrowia, 
kamizelki kuloodpornej i amunicji 


Grand Theft Auto IV 


948-555-0100 — przekazuje informacje 
na temat właśnie odtwarzanej piosenki 
227-555-0142 - umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie Cognoscenti 
227-555-0175- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie Comet 
938-555-0100- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie Jetmax 
625-555-0150- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie Sanchez 
227-555-0168- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie SuperGT 
227-555-0147- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie Turismo 
359-555-0100- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie Annihiliator 
227-555-0100- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie FIB Buffalo 
625-555-0100- umieszcza przed boha- 
terem pojazd o nazwie NRG-900 


|_PS3 | 360) 


Prince of 


Aby uzyskać dostęp do klasycznych 
modeli księcia i Eliki, nałeży wejść 
do menu Extras i w polu Skin Ma- 
nagers wpisać kod: 52585854. 


Akcja 


Po wpisaniu podanego 
przez nas kodu książę i Elika 
zmieniają się w bohaterów 
Piasków czasu. 


Wyścigowa 


Wzależności od platformy wci- 
śnij (59 lub przycisk Start. 
W menu głównym wejdź do 
Opcji (w ang. wersji gry 
Options), a następnie wybierz 
Tajne kody (Secret Codes). 
Wpisz jeden z poniższych kodów, by 
uzyskać pożądany efekt. 


%%$3/" - otrzymujesz 10 000 dolarów 
S1D3K1CK- otrzymujesz 15000 dolarów 
od firmy T-Mobile 

0;6,2; — otrzymujesz bonusową wersję 
samochodu marki Lexus IS F 

GI;ii/+ — otrzymujesz bonusową wersję 
samochodu marki Nissan 240SX (S13) 
13/$”): — otrzymujesz bonusową wersję 
samochodu marki Volkswagen R32 
-KJ3=E — otrzymujesz bonusową wersję 
samochodu marki Lotus Elise 

)B7QB=— otrzymujesz bonusową wersję 
samochodu marki BMW M3 E92 


Akcja 


Left 4 Dead 


W menu głównym wejdź 
do Opcji (w angielskiej 
wersji gry Options). 
Następnie wybierz 
Ustawienia klawia- 
tury/myszy (Keybo- 
ard/Mouse), poczym 
aktywuj funkcję Włącz 
konsolę (Allow Develo- 
pers Console). Podczas roz- 
grywki wciśnij ©), by uzyskać 
dostęp do konsoli. Wpisz Sv_Cheats 1 
i wciśnij (Enter) Teraz możesz wpisać jeden 
z poniższych kodów, by osiągnąć po- 
żądany efekt. Każdą komendę potwierdź 
klawiszem (Enter), 


give ammo — uzupełnia amunicję 
give pistol — dodaje do arsenału gra- 
cza pistolet 

z_spawn weapon_SMG - dodaje do 
arsenału gracza pistolet maszynowy 
god — zapewnia nietykalność 

noclip — wyłącza kolizję obiektów iumoż- 
liwia przechodzenie przez ściany 
sv_infinite_ ammo 1 — daje nieskoń- 
czoną amunicję 
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Need for Speed 


Podpowiedzi 


Jeśli chcesz pojeździć takim wypa- 
sionym porszakiem, wpisz >8P:!; 


>8P:l; — otrzymujesz bonusową wersję 
samochodu marki Porsche 911 Turbo 
NeedForSpeedShelbyTerlingua — otrzy- 
mujesz bonusową wersję samochodu 
marki Shelby Terlingua 


Kody, które możesz sprawdzić, jeśli te 
podane wyżej nie działają w twojej wer- 
sji gry: 

$EDSOC 

0;5M2; 

?P:COL 

!120DBJ: 


Temu panu 
przydałby się kod 
na urodę... 
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LAUGH Nowości 


Ciekawostki 


Drukowanie myszy | 
Logitech oferu- +2] 
je usługę druko- 
wania własnych 
zdjęć na grzbie- 
tach myszy G9. . 
Obrazki należy | 
wpierw wysłać | ——————— | 
do Logitecha w formacie JPEG, PNG | 
lub GIF Usługa dostępna jest na razie | 
wyłącznie w USA, a cena nadruku to | 
19,99 dolarów (ok. 60 zł). 
www.logitech.pl 


Ciepłe palce | 
Jeśli marzną ci | | 
palce, gdy sie- = 
dzisz przy kom- ( 7) 
puterze, mo- 
żesz skorzystać 
z USB Hand Sabać | 
Warmer, urządzenia przypominają- 
cego... uchwyt kijka narciarskiego. | 
Sprzęt osiąga temperaturę 45-50 | 
stopni Celsjusza, a kosztuje 10 dolców 
(ok. 30zł). 

www.dealextreme.com 


Zjedz Vadera 


Niedawno pisaliśmy o tosterze, który 
wypieka na chlebie zestaw porannych 
newsów z netu. Dziś coś dla fanów | 
„Gwiezdnych wojen". Niestety toster | 
Star Wars nie wypala podobizny Ha- | 
na Solo ani księżniczki Lei. Można | 
zjeść jedynie złego Dartha Vadera. 
Przyjemność ta kosztuje ok. 160 zł. 
nerdapproved.com 


Hecamągodzinę 


Nietypowy pendrive dla wielbicieli | 
piwa zaproponowała firma CNK Pro- 
motions. Poza pamięcią (do wyboru 
128 oraz 256 MB, 1,4 i8 GB) urządze- 
nie zawiera kilka łyków złocistego 
płynu. Niestety to nie oryginalny Bud- | 
weiser, ale tylko ciecz udająca piwo. 

Ceny tego cuda nie podano. | 
www.techeblog.com | 


Giętki jak ekran 


Ekran Hewlett-Packard 


niwersytet w Arizonie (USA) oraz 

laboratorium firmy HP ogłosiły 
w grudniu powstanie w pełni funkcjo- 
nalnego, elastycznego ekranu. W trakcie 
procesu SAIL (self-aligned imprint litho- 
graphy) udało się uruchomić technolo- 
gię TFT, czyli tranzystorów z kolorowych 
wyświetlaczy ciekłokrystalicznych na 
matrycy z giętkich tworzyw sztucznych. 
Ekran z obrazem jak na monitorze note- 
booka, który umożliwia prezentowanie 
ruchomych obrazów, można rozwijać, 
zwijać, skręcać bez obawy, że ulegnie 
pęknięciu lub złamaniu! Co ciekawsze, 
dzięki zastosowaniu kolejnych techno- 
logii, jak np. Vizplex e-Ink (z e-książek) 
możliwe jest prezentowanie statycznych 
obrazów po wyłączeniu zasilania. 


Electronic Arts i 


AOelastycznych ekranach mówi się 
od kilku lat, dopiero teraz jednak 
stają się one funkcjonalne. 


Według Hewlett-Packard technologia 
produkcji jest przyjazna środowisku 
i stosunkowo tania, zużywa się w jej 
trakcie też o 10% mniej materiałów niż 
przy wytwarzaniu tradycyjnych ekranów 
LCD. HP nie podało jednak, kiedy ruszy 
produkcja nowoczesnych wyświetlaczy 
i jaka będzie ich cena. 


Nvidia PhysX 


Nvidia PhysX 
NN; poinformowała, że firma Elec- 
tronic Arts zakupiła licencję na 
technologię Nvidia PhysX jako platformę 
do tworzenia gier, która dostępna będzie 
wstudiach EA na całym świecie. Oznacza 
to, że wszystkie przyszłe gry Electronic 
Arts będą mogły zostać wyposażone 
w tę ciekawą technologię. PhysX jest 
obecnie najbardziej zaawansowanym 
narzędziem do obliczania fizyki w czasie 
rzeczywistym itworzenia realistycznych 
efektów w grach. 

Silnik PhysX umożliwia m.in. genero- 
wanie eksplozji wywołującej kurz, gęsty 
dym i mgłę, które opływają poruszające 
się obiekty. Pozwala także konstruować 
postacie o złożonej geometrii z bardziej 
realistycznym odwzorowaniem ruchu 
oraz ubrania i materiały, które rozdziera- 


Kalejdoskop cen__ 


Dwa najlepiej sprzedające się modele drukarek po minimalnej zwyżce cen pod ko- | 
niec roku powinny nieco stanieć i utrzymać się w nowej cenie. Wahania są nieznacz- | 
ne, nie powinniśmy obawiać się jakichś dramatycznych zmian. 


14 

e |; 
XW wydanym właśnie Mirror's Edge 
Electronic Arts wykorzystało techno- 
logię PhysX z Nvidii. 


ją się w naturalny sposób. Nvidia PhysX 
zapewnia twórcom ogromny wpływ na 
wygląd gry, pozwalając im modelować 
i obserwować efekty fizyczne w czasie 
rzeczywistym. 


Brother Hewlett-Packard 
DCP-357C F4180 
T 240zł 
| l 235zł | | | 
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Gratka 
dla graczy 


AOCV22 Verifino 


M. dedykowany dla graczy 
przygotowała firma AOC. Panel 


o melodyjnej nazwie Verifino jest wy- 
posażony w podświetlony diodami (LED) 
ekran o przekątnej 21,6 cala i rozdzie|- 
czości 1680 x 1050 pikseli. Jest to ma- 
tryca TN, jej kąty widzenia to 160 stop- 
ni w pionie i poziomie, a czas reakcji 
wynosi 2 ms. Z istotnych danych należy 
wspomnieć także o dynamicznym kon- 
traście sięgającym wartości 100000:1. 
AOC V22 Verifino dostępny będzie 
w dwóch wersjach kolorystycznych 
(czarno-czerwonej i czarno-zielonej), 
a ponadto wyposażony jest w port D-Sub 
i HDMI (brak jednak DVI). Do dyspozycji 
użytkowników jest też kamerka inter- 
netowa oraz głośniki stereo o mocy 
2 x 1,5 W. Cena i data premiery nie są 
jeszcze znane. 


Mały, ale wielki 


Super Talent Pico 


a_— 


Mały, ale wielki? To właśnie Pico. 


rzenośna pamięć wielkości naparst- 

kaz 16GB na pokładzie? Jak twierdzi 
producent, firma Super Talent, jej nowa 
seria pendriveów z serii Pico jest naj- 
mniejszym na świecie urządzeniem ofe- 
rującym taką pojemność. Do wyboru 
jest 7 odmiennych ze względu na zasto- 
sowaną obudowę modeli, m.in. chromo- 
wany, niklowany czy złocony. Trzeba 
jeszcze wspomnieć, że każdy Pico waży 
6 gramów, oferuje prędkość odczytu do 
30 Gb/s i jest... wodoodporny. Urządze- 
nie ma pojawić się na dniach, ceny nie 
podano. 


Notebook do gier z Packań 


Packard Bell iPower GX 


aptop przeznaczony dla graczy zaprezentowała 

firma Packard Bell. Mowa o modelu iPower GX. To, 
że jest to urządzenie dedykowane fanom gier, widać 
na pierwszy rzut oka. Laptop wyposażony jestw 17-ca- 
lowy ekran Full HD. Obudowę wykonano z odpornego 
na zarysowania, szczotkowanego aluminium. Obraz 
generowany jest przez NVIDIA GeForce 9800M GTS 
z 1 GBpamięci RAM (GDDR3), umożliwiający osiągnię- 
cie ponad 9000 punktów w programie 3DMark06. 
System bazuje na Intel Core 2 Quad Q9100 — najpo- 
tężniejszym z dotychczasowych procesorów mobilnych 
Intela. iPower GX może być wyposażony w 4 GB pa- 
mięci DDR2. Laptop dedykowany jest dla graczy, ale 
zracji wielkiego dysku przyda się również fanom mul- 
timediów — na pokładzie znajduje się 640 GB wolnego 
miejsca. Ponadto sprzęt oferuje kamerę 1,3 Mpix, sieć 


Piractwo w Polsce 


Cena przenośnego komputera do gier będzie 
wynosić około 6 tysięcy złotych. 


Gigabit LAN, Wi-Fi, trzy porty USB, port FireWire, czyt- 
nik kart 5 typów oraz moduł Bluetooth. Dystrybutor, 
firma Incom, nie podaje na razie dokładnej ceny ani 
daty premiery w Polsce. 


Wszyscy grają! 


Raport Symantec 


W:>; raportu Symantec Polacy korzystający 
z programów P2P ściągają aż 8% wszystkich 
nielegalnie pobieranych przez sieć gier, co stawia nas 
na „zaszczytnym” drugim miejscu na świecie! Palmy 
pierwszeństwa nie dzierżą, wbrew pozorom, Chińczy- 
cy, lecz Amerykanie (14%). Trzeba jednak pamiętać, 
że w Polsce mamy 13 milionów użytkowników inter- 
netu, a w USA jest ich... 150 milionów. Badanie prze- 
prowadzone przez Symantec objęło okres trzech mie- 
sięcy od lipca do września 2008. Według raportu firmy 
polscy internauci w tym czasie ukradli gry o wartości 
700 tysięcy dolarów. Odległe miejsce Chin tłumaczo- 
ne jest tym, że w Azji nadal popularniejsze są piraty 
nagrywane na nośnikach typu DVD niż te pobierane 
drogą elektroniczną. Jak stwierdził ekspert z Symantec, 
Maciej Iwanicki — Jesteśmy w czołówce najaktywniej- 
szych pod względem piractwa krajów na świecie, a gry 
komputerowe są na pierwszym miejscu wśród plików 
ściąganych nielegalnie przez Polaków. 


Badania graczy 


Jak widać, grać można w każdym wieku! 


badań Pew Internet 8. American Life Project wy- 

nika, że 53% dorosłych Amerykanów bawi się 
grami. Co może dziwić wśród najstarszych graczy 
(powyżej 65. roku życia) aż jedna trzecia korzysta 
z wirtualnej rozgrywki każdego dnia, podczas gdy 
w grupie osób młodych - tylko co piąta. Jeżeli chodzi 
o podział ze względu na płeć, to z gier korzysta 55% 
mężczyzn i 50% kobiet. 


Miliard gryzoni szwajcarskiego potentata 


Myszki Logitecha 

irma Logitech osiągnęła w grudniu imponującą 

liczbę sprzedanych myszy komputerowych — mi- 
liard egzemplarzy! Zajęło jej to 23 lata. Pierwszym 
tego typu urządzeniem koncernu był model P4, który 
powstał w 1982. W roku 1988 na rynek wtuptał dwu- 
milionowy gryzoń Logitecha, a od 1989 roku, gdy Lo- 
gitech wprowadził ergonomiczny model S9 (pierwsza 
myszka komputerowa na świecie, która nie była„kwa- 
dratowa”), sprzedaż ruszyła lawinowo. W 1996 roku 
produkcja kontrolerów osiągnęła poziom 100 milio- 
nów sztuk, a 7 lat później — 500 milionów. Obecnie 
Logitech sprzedaje 376 tysięcy modeli dziennie (w po- 
nad 100 krajach). W tej chwili na świecie jest około 
miliarda użytkowników komputerów, a szacuje się, że 


Historyczny model myszy Logitech P4 z 1982 
roku. Sprzedaż detaliczna ruszyła w 1985 roku. 


do 2014 roku liczba ta się podwoi — zapewne wielu | 


znich wybierze produkt światowego potentata, firmy 
cenionej również w Polsce. 


REKLAMA 
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kcjg pokazów slajdów 
10, wav, ape, fIQC, 
Fm-transmiter: Pojemność do Bgb. Czytnik Rart micro 
sdhc do Ibgb; Tuner-fm z zapamiętywaniem stacji 
Dyktafon 
W zestawie: słuchawki srs-20 
CJI 


it, futerały 


ładowarka usb, kable 
ikonowy i usztywniany 


Sciereczka,5 


Odtwarzacze VEDIA do nabycia w sklepie 


vob. sklepach stacjonanrych 


LLL NWEDIA.FE 
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Creative Vado 


reative Vado to wynik nowego po- 

dejścia do filmowania. Podejścia, 
które wzięło się z milionów filmików pu- 
blikowanych na YouTubie. 

Użytkownicy komputerów zauważyli, 
że pojawiła się potrzeba posiadania pro- 
stego urządzenia do rejestracji dziejących 
się wokół wydarzeń. W tym wypadku ja- 
kość nie ma większego znaczenia — waż- 
niejsza jest treść przekazu, którą można 
szybko podzielić się z innymi. 


Kamerka Vado jest niewiele większa 
od telefonu komórkowego, pokryta gumą 
i wyposażona w niewielki wyświetlacz. 
Urządzenie posiada wbudowany mikro- 
fon i głośnik, gniazdo na statyw i wejście 
AV.Złącze USB pozwala przesyłać nagra- 
nia na komputer. 2 GB pamięci wystarcza 
na dwie godziny nagrań (rozdzielczość 
640 x 480), mniej więcej tyle samo wy- 
trzymuje również bateria. Balans bieli, 
korekta gamma i inne ustawienia doko- 


A Szkoda trochę, że urządzenie nie 
posiada systemu antywstrząsowego. 


nywane są automatycznie. Urządzenie 
radzi sobie dobrze nawet w ekstremalnych 
warunkach i przy kiepskim oświetleniu. 
Oile odpowiada ci standardowa rozdzie|- 
czość Vado, będziesz zadowolony. 


Podsumowanie: Vado jest mały i sku- 
teczny. Doskonale sprawdza się w warun- 
kach, kiedy tradycyjna kamera byłaby 
zbyt nieporęczna. 

Andrzej Sitek | odynadick.pl 
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Creative Vado 
Dostarczył: tea 
pl.e  creative.com 
(ena: 299, 00 zł 
Najniższa cena: 274,00 
(Techmarket. pl, 
www.techmarket.pl) 
w sprzedaży od już jest 
Producent: (reative 


*2-calowy ekran LCD do podglądu filmów 
+2 GB pamięci 

*2-krotny zoom cyfrowy 

* wbudowane złącze USB 

* rozdzielczość: 640 x 480 

*waga: 84 g (z baterią) 


i * Skala od 1 do 10 
BREGSR, 7" UYWECEENA| 
Serwis __ [10% [mama | | 
CIE | 45% |EEEMA [Y) 
Paomery | 5% [roma 
Jakośćcena | 


PLUSY 

wymienny akumulator 
prostota działania 
długi czas pracy 


MINUSY 
E brak ręcznych nastaw 
E brak zoomu optycznego 
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Gra Crysis - 2% 


A Procentowy przyrost wydajności 
w stosunku do procesora Intel Q9300. 
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Intel Core i7 920 


dy w komputerze brakuje mocy do 

uruchomienia najnowszej gry, 
sprawdź, czy wymiana procesora nie da 
mu kopa. 

Ta rewolucyjna jednostka otrzymała 
kilka ciekawych rozwiązań, które z zało- 
żenia powinny wpłynąć na szybkość wy- 
konywania operacji i zarazem zmniejszyć 
zapotrzebowanie na energię. Zintegro- 
wany kontroler pamięci obsługuje DDR3 
w trybie trójkanałowym. Zamiast magi- 
strali FSB zastosowano szynę QuickPath, 
która umożliwia przysyłanie danych zpro- 
cesora do chipsetu w obie strony nawet 
z prędkością 25,6 GB/s. Natomiast wbu- 
dowany układ kontroli mocy pozwala na 
monitorowanie w czasie rzeczywistym 
natężenia prądu, mocy i napięcia każde- 
gozrdzeni. W efekcie procesor jest w sta- 
nie przekierować moc z bezczynnego 
rdzenia do tego, który aktualnie jest naj- 
bardziej obłożony pracą. 

Jak te nowinki wpływają na szybkość 
działania gier i programów? Okazuje się, 
że dla przeciętnego gracza przyrost mo- 
cy po zmianie procesora Q9300 na i7 
będzie prawie niezauważalny. W grze 


Crysis Warhead różnica w liczbie klatek 
na sekundę to tylko 1-2%. Lepiej jest 
w przypadku niektórych programów, 
np. przy projektowaniu grafiki 3D odno- 
towaliśmy o 30% szybsze renderowanie 
sceny. Natomiast prawie dwukrotne przy- 
śpieszenie uzyskaliśmy przy kompresji 
plików czy obróbce zdjęć w programie 
graficznym. Okazało się też, że podczas 
wykonywania podstawowych operacji, 
jak np. w trakcie pracy z przeglądarką 
internetową lub edytorem tekstu, proce- 
sor ma mniejsze zapotrzebowanie na 
energię niż wspomniany model Q9300. 
Apetyt na waty jest jednak zauważalnie 
większy, gdy Core i7 jest maksymalnie 
obciążony. 


Podsumowanie: Czy warto? Cena 
procesora nie jest jeszcze zbyt atrakcyjna, 
ale przyrost mocy w niektórych przypad- 
kach jest dość wyraźny. Niemniej, aby 
w pełni skorzystać z jego możliwości, 
trzeba posiadać odpowiednią platformę 
- płytę główną z obsługą pamięci DDR3, 
a jej zakup jest jeszcze nieopłacalny. 
Daniel Śniegoń | danadick.pl 


Metryczka sprzętu 


Intel Core i7 920 >, 


ac s Polska 


Cena: 1020, 68zł 
Najniższa cena: 999,00 zł 
hoecug ki 

tp-ager.pl) 
Wącekiyoć już jest 
Producent: Intel 


WWU r tel.pl 


*rdzeń: Nehalem 

* podstawka: LGA 1366 

* częstotliwość pracy: 2,66 GHz 

* pamięć: L1 64 KB, L2 256 KB, L3 8 MB 


Wynik testu 


* Skala od 1 do 10 


Serwis 10% 
Wydajność | 45% [I 


Parametry | 45% Ę 
Jakość/cena 


PLUSY 

tryb zarządzania energią 

wydajność w niektórych 
zastosowaniach 


MINUSY 
E mały przyrost wydajności w grach 
E współpracuje tylko z DDR3 


SZ 


media-tech 


M: może więcej. Do takiego wnio- 
sku doszliśmy, testując wielozada- 
niowy punkt dostępowy z routerem 
i serwerem — a wszystko upchnięte w pu- 
dełku wielkości paczki papierosów (pa- 
miętaj: palenie szkodzi zdrowiu!). 

Niewielkich gabarytów urządzenie jest 
zaawansowanym routerem, serwerem 
i zarazem punktem dostępowym sieci 
bezprzewodowych. Kompaktowa obu- 
dowa i przemyślany sposób montażu 
wtyczki zasilającej pozwalają zabrać 
MT4205 wszędzie tam, gdzie potrzebujesz 
dostępu do internetu. 

Lecznie to jest najlepsze, gdyż podob- 
ne funkcje posiadają setki podobnych 
urządzeń. Ciekawe są natomiast dwa 


Y Mały, przenośny 
i wypasiony. 


Media-Tech MT4205 


porty USB, do których wystarczy podpiąć 
dysk twardy lub kamerę internetową, aby 
uzyskać serwer FTP lub podgląd miesz- 
kania z dowolnego komputera podpię- 
tego do internetu. MT4205 potrafi również 
obsłużyć modemy HSDPA/UMTS, czyli 
urządzenia dostarczane przez operatorów 
telefonów komórkowych. 


Podsumowanie: Z jednej strony 330 zł 
to sporo, ale biorąc pod uwagę koszt 
urządzeń, które trzeba by zakupić, aby 
zapewnić sobie podobnąfunkcjonalność, 
inwestycja w sprzęt z Media-Tech jest 
trafiona (dla przykładu, na sam serwer 
drukarkowy USB wydasz ok. 150 zł). 
Daniel Śniegoń | danGdick.pl 


_Metryczka sprzętu 
Media-Tech MT4205 


|| 
Dostarczył: Media-Tech [i 
www.media-tech.eu 8 
(ena: 329,99 zł 
Najniższa cena: 323,09 || 
(IKlik.pl, www.1klik.pl) 
W sprzedaży od: już jest 
Producent: Media-Tech 
www.media-tech.eu 


Dane techniczne 
«tryby pracy: router, AP, AP klient 
funkcje: routing, NAT, firewall, QoS 

+ serwery: kamery, wydruku, samba, FTP 
* moc nadajnika: 15 dBm 

«wymiary: 91x80 x 29 mm 


Wynik testu 


* Skala od 1 do 10 


Jakość/cena 
Ocena 


PLUSY 

E cena 

E współpraca z modemami UMTS 

dokładna instrukcja obsługi po 
polsku 


Technologie 


Co warto kupić? 

Poniżej przedstawiamy dwie konfi- 
guracje zestawów komputerowych, 
które naszym zdaniem warto wybrać 
—ich komponenty mają właśnie atrak- 
cyjne ceny. Od tego wydania taki 
rynkowy raport będziemy przygoto- 
wywać co miesiąc. 


Zestaw ekonomiczny 
Ten kompletzostał 
oparty na proce- 
sorze Intela E2200, 
który zapewni 
komfortową pracę 
z wymagającym 
systemem Win- 
dows Vista. W po- 
łączeniu z kartą 
graficzną z serii 9600 na takim kom- 
puterze uruchomisz większość gier. 


MINUSY 
E brak przewodów połączeniowych 
E zabezpieczenia przy połączeniu WDS 


A Dzięki gumowanym 
krawędziom przycisków 
palce się nie ślizgają. 


zięki popularności przenośnych 
komputerów coraz więcej użytkow- 
ników docenia zalety płaskich klawiatur, 
które mają m.in. mniejszy, „laptopowy” 
skok przycisków. Ceny takich modeli są 
niestety dość wysokie, dlatego tym cie- 
kawiej wygląda oferta ze Speed-Link. 
Verso ma przyjemny dla oka wygląd, 
ajakość wykonania i użytych materiałów 
pozostaje bez zarzutu. Również kabel 
przyłączeniowy o długości 150 cm ma 
odpowiednią grubość, co czyni go mniej 
podatnym na uszkodzenia. 
Sprzęt od Speed-Link może zaskoczyć 
dwoma odstępstwami od klasycznego 
układu. Pierwszy to dodatkowy, niepo- 


Speed-Link Verso 


trzebny backslash (umiejscowiony po- 
między [56 )a (2). Drugą, dość przydat- 
ną innowacją jest zestaw trzech klawiszy 
dohibernacji, uruchomienia klienta pocz- 
ty oraz przeglądarki WWW. Do gier kla- 
wiatura była wygodna, m.in. z powodu 
niewielkiego skoku klawiszy. 


Podsumowanie: Verso jest tanie, ale 
jednocześnie bardzo proste. Nie ma co 
liczyć na podświetlenie, makra czy pod- 
stawkę pod nadgarstki. Jeśli nie potrze- 
bujesz tych dodatków, propozycja firmy 
Speed-Link może być dla ciebie bardzo 
interesująca. 

Andrzej Sitek | odynGdlick.pl 


Metryczka sprzętu 
Speed-Link Verso 


Dostarczył: Multimedia Vision 
www.mmv.pl 

Cena: 49,00zł 

Najniższa cena: 42,00 zł 
(RAM net.pl, www.ram.net.pl) $ 
Wsprzedaży od: już jest 
Producent: Speed-Link 
www.speedlink.pl 


Dane techniczne 
* liczba przycisków dodatkowych: 3 

* powlekane gumą krawędzie klawiszy 
* sposób podłączenia: USB 

* długość przewodu: 150 cm 
*wymiary: 445 x 135 x20 mm 


Wynik testu 


* Skala od 1 do 10 


PLUSY 
E duże, dobrze oznaczone klawisze 
EZ niewielkie gabaryty klawiatury 


MINUSY 
E brak podświetlenia, makr 

i podstawki pod nadgarstki 
E mało dodatkowych klawiszy 


procesor Intel Dual Core 258zł 
E2200 2,2 GHz BOX 

karta graficzna Gigabyte 364zł 
GeForce 9600 GT 512 MB 

płyta główna Gigabyte 294zł 
GA-EP35-DS3L KAUĄ 
pamięć Kingston DDR2 92zł 
2x1 GB 800 MHz CL5 
dysktwardySeagate320 171zł 
GB ST3320613AS SATA II 
nagrywarka DVD NEC 83 zł 
obudowaATXMidiTower 198zł 
ModeCom Active 400 W Gd 
RAM net.pl, www.ram.net.pl 1460 zł 
Zestaw wydajny 

Wostatnich tygo- 


dniach atrakcyj- 
ne są ceny kart 
graficznych opar- 
tych nachipsecie 
Nvidia GT200 — 
czyli serii GTX 260 
i GTX 280. Gwa- 
rantują one do- 
skonałą wydaj- 
ność w najnow- 
szych grach. 


459 zł 


procesor Intel Core 2 Duo 
E7300 2,66 GHz LGA775 
karta graficzna Palit 
GeForce GTX 260896 MB 
DDR3/448 bit TV/DVI 


płyta główna Asus P5Q 
PRO Intel P45 LGA775 
pamięć Kingmax DDR2 
2x2GBPC800CL5 - 


dysk twardy Seagate 
500 GB ST3500320AS 


865 zł 


474zł 


162zł 


233zł 


93zł 


nagrywarka DVD Asus 


obudowa Arctic-Cooling 364zł 


Silentium T3 Eco 80550W 


Techplanet, www.techplanet.pl 2650 zł 
Ceny z 22 grudnia 2008 r. 
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Głośniki powinny dobrze brzmieć podczas grania, 
oglądania filmów oraz słuchania muzyki. Sprawdziliśmy, 
które zestawy 2.1 radzą sobie z tym najlepiej. 


W o: można różnego 
rodzaju głośniki: od klasycznego 
2.1 po kombinacje dla kina domowego 
obejmujące zestawy 5.1,anawet7.1. Choć 
producenci gierod dawna stosują w swo- 
ich największych tytułach dźwięk prze- 
strzenny, bardziej rozbudowane konfigu- 
racje wybierane są zwykle przez osoby, 
dla których najwyższa jakość brzmienia 
jest rzeczywiście priorytetowa. Ponieważ 
jednak większość użytkowników ma 
mniejsze potrzeby (a przy tym ograniczo- 
ne możliwości przestrzenne), nas zainte- 
resowały klasyczne zestawy 2.1, w skład 
których wchodzą dwie satelity i jeden 
głośnik niskotonowy (subwoofer). 


Jakość za rozsądną cenę 

Dlaczego właśnie one? Poza tym, że zaj- 
mują mniej miejsca, generowany przez 
nie dźwięk stereo w zupełności wystar- 
cza do większości zastosowań. No i co 
najważniejsze, cena takiego sprzętu jest 
bardzo niska. W naszym porównaniu 
uwzględniliśmy modele nie droższe niż 
300 zł. Jednak jak widać po wynikach 
testu, dobrej klasy zestaw można kupić 
już za niecałe 150 zł! Nie bez znaczenia 
dla ceny jest materiał, z jakiego zostały 


88 | Click! 2/2009 


wykonane głośniki oraz jakość podze- 
społów elektronicznych czy innych ele- 
mentów (np. pokręteł). Teoretycznie 
zestawy, których obudowy zrobiono 
z drewna, powinny brzmieć lepiej od 
tych z konstrukcją plastikową (w przy- 
padku testowanych modeli tak jednak 
nie było). Od wzmacniacza zaś zależy, 
jak duży będzie stosunek sygnału do 
szumu (wskaźnik SNR) - chyba nikt nie 
lubi, gdy równomierny szmer zakłóca 
odbiór muzyki. To elementy elektronicz- 
ne decydują, czy dźwięk w wybranych 
zakresach głośności nie traci na jakości 
i czy nie słychać spadku mocy basu lub 
sopranu. Między innymi dlatego zdecy- 
dowaliśmy się nie używać żadnych testów 
syntetycznych. Chcieliśmy, żeby to nie 
program do analizy mówił nam, jak do- 
brej klasy jest dany zestaw, lecz by oce- 
niła go żywa osoba. 


Technikalia 

Oczywiście na pudełku o wiele lepiej 
wygląda 1200 W niż 60 W — prawda? 
Problem polega jednak na tym, że 
w pierwszym przypadku moc została 
podana w jednostce PMPO (peak music 
power output). W ten sposób określa się 


moc dźwięku, którą może wyemitować 
zestaw w idealnych warunkach przez 
bardzo krótki czas. Jako że każdy produ- 
cent może mieć własną metodę pomia- 
ru, wartość ta ma głównie znaczenie 
marketingowe. Dla nas o wiele bardziej 
wymierną skalą jest RMS, która określa 
wartość skuteczną, wyrażoną w watach. 
Innym elementem, na który warto zwró- 
cić uwagę przy zakupie, jest pasmo 
przenoszenia dźwięku. To, jak duży za- 


kres częstotliwości dźwięku dany czło- 
wiek słyszy, w głównej mierze zależy od 
budowy jego ucha. Niewiele osób reje- 
struje górną granicę 20 kHz. Natomiast 
niskie tony możemy nie tyle usłyszeć, co 
odczuć w postaci drgań powietrza czy 
nawet biurka. Dlatego przy wyborze 
sprzętu warto zwrócić uwagę, aby dolny 
zakres działania subwoofera zaczynał się 
od jak najniższej wartości. 

Daniel Śniegoń | danadlick.pl 


Z 


W przypadku głośników najważniejsze 
jest, aby po prostu dobrze grały — i dla- 
tego w tabeli testowej jest to najważniej- 
szy parametr. Ponadto braliśmy pod 
uwagę słyszalne pasmo przenoszenia 
imoczestawu. Pozostałe elementy zwią- 
zane z ergonomią, jak pilot, wyjście słu- 
chawkowe lub wejście liniowe, mają 
znacznie mniejszą wagę. To właśnie dla- 
tego Creative InspireT3100 mimo bardzo 
przeciętnej ergonomii zajął drugie miej- 
sce - po prostu emitował świetny dźwięk. 
Dodatkowo okazuje się, że dla brzmienia 
głośników 2.1 bezznaczenia jest, czyich 
obudowa została wykonana z plastiku, 
czy też drewna, czego przykładem jest 
Logitech X-240. Miłym zaskoczeniem jest 
model z Trust. Ta niepozorna, plastikowa 
konstrukcja dorównuje liderom zesta- 
wienia i mimo przeciętnych ocen w sek- 


cji danych technicznych zajęła trzecie 
miejsce. Jak widać, czasami nawet tanie 
zestawy mogą porządnie brzmieć. 


Y Im większa moc muzyczna 
zestawu, tym bardziej możemy być 
rozczarowani jakością dźwięku. 
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Bardzo ważną rzeczą jest sposób stero- 
wania skalą głośności oraz mocą basu. 
Wielkim nieporozumieniem jest wbu- 
dowanie zestawu pokręteł w subwoofer. 
Nikt nie trzyma takiego pudła na biur- 
ku, tylko pod nim, aw takim przypadku 
łatwo nabawić się garbu od zmieniania 
głośności. Bardziej przemyślane kon- 
strukcje mają pokrętła wbudowane 
w jeden z głośników satelitarnych. Co- 
raz częściej nawet w tanich modelach 
spotkać można też piloty przewodowe 
lub bezprzewodowe. Rzadsze są zesta- 
wy, w których wydzielono wzmacniacz, 
a najego przedniej ściance znajduje się 
cały system sterowania parametrami. 
Jedynym mankamentem takiego roz- 
wiązania jest wielkość samego wzmac- 
niacza — zwykle nie pasuje on do no- 
woczesnych, cienkich wyświetlaczy LCD. 
Dość ciekawym pomysłem, szczególnie 


Umiejscowienie niektórych 
pokręteł może być dość kłopotliwe 
w codziennym użytkowaniu. 


Procedura testowa 


Aby zapewnić warunki jak najbardziej 
zbliżone do domowych, test przeprowa- 
dziliśmy w pomieszczeniu zamkniętym, 
gdzie znalazły się standardowe elemen- 
ty kącika komputerowego: biurko, krze- 
sło, pecet i jego akcesoria (dorzuciliśmy 
też pudełko po pizzy). W pierwszej ko- 
lejności testowaliśmy jakość dźwięku po 
podłączeniu głośników do komputera 
wyposażonego w kartę muzyczną Cre- 
ative SB X-Fi. Komputer pracował z sys- 
temem Windows XP, z zainstalowanymi 
łatkami systemowymi. Następnie zesta- 
wy podpięliśmy do znajdującej się wtym 
samym komputerze karty muzycznej 

zintegrowanej z płytą główną. W czasie 


dla zapalonych graczy, jest możliwość Ę 


podłączenia słuchawek - co skutecznie 
chroni domowników przed nieustan- 
nymi odgłosami wystrzałów i okrzyka- 
mi żołnierzy w grze. Dzięki wyjściu 
słuchawkowemu po pierwsze nie trze- 
ba za każdym razem przepinać kabli 
głośników i słuchawek w porcie karty 
muzycznej. Po drugie, sygnał audio 
przechodzi przez wzmacniacz, co umoż- 
liwia regulowanie głośności, a w nie- 
których przypadkach również barwy 
dźwięku. Wyjścia słuchawkowe monto- 
wane są zwykle w ściance satelity lub 
bezpośrednio w przewodowym pilocie. 
Oba rozwiązania uznaliśmy za dobre. 


Coraz częściej spotkać można także | 
złącze liniowe, które służy do podłącze- 


nia przenośnych odtwarzaczy MP3/MP4 
czy innego źródła audio — to też oce- 
nialiśmy wysoko. 


Wyjście słuchawkowe oraz wejście 
liniowe dla odtwarzacza MP3 to 
niezbędne minimum. 


MELOCKOG FWYCIEJI 


Gdy oglądasz film, siedząc w wy- 
godnym fotelu, dobrze mieć pod 
ręką pilota bezprzewodowego. 


Karta muzyczna Creative SB X-Fi, 
na której wykonano testy. 


testu słuchaliśmy utworów w MP3 oraz 
płyt CD z muzyką, następnie odtwarza- 
liśmy filmy w DivXie oraz w formacie 
DVD. Ponadto za pomocą przygotowa- 
nych próbekdźwiękowych sprawdziliśmy 
zakres pracy głośników w częstotliwości 
od 1 Hz do 20 kHz. 


SAMOS 


hh precsan 36 NFrared Game mOLsE 
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w atrakcyjnej cenie 


TJLKO razer 
wchodzi w BGrEĘ 


Skompletuj swój arsenał: 


EU.razerZzonE.com 


and affiliated c 


IOSLIU(N"I"IA Głośniki 2.1 4 


2/2009 


1. miejsce 


Logitech X-240 


Pilot o nietypowym kształcie jest zarazem pod- 
stawką dla odtwarzacza MP3, który wkłada się 
w specjalną obejmę. Drażni natomiast fakt, że 
po podłączeniu słuchawekich głośność można 
regulować jedynie za pomocą suwaków w Win- 
dowsie. Niewielka moc sprzętu rekompenso- 
wana jest jakością dźwięku, która na tle kon- 
kurencji jest bardzo dobra. 


?ALISS<H Creative Inspire T3100 


| Docenić należy przede wszystkim bardzo dużą 


| dbałość o jakość wykonania. Szkoda jednak, 
| że wzestawie zabrakło pilota, przez co obsłu- 
| ga jest nieco utrudniona. Cieszy za to bardzo 
dobra jakość dźwięku, której większość kon- 
kurentów może tylko pozazdrościć. Świetna 
propozycja — niezależnie od tego, czy będziesz 
oglądać film, czy grać. 


Ocena MET TTEM Plusy Minusy Ocena MEDT'TEM Plusy Minusy 
Jakośćicena EMMETT || mkaśtóweki ; mpk lai sopanu Jakośćicena MET FEM | Gkośćwykanana Rbikykia > 
Ez stosunek sygnału do szumu głośnik basowy całkowicie | stosunek sygnału do szumu rak wejścia liniowego 
em 159,00zł £ podstawka dla odtwarzacza MP3 awa | (ema * 189,00 zł © jakość dźwięku 
Producent: Logitech przypadkowo uszkodzić) Producent: (reative 
Dystrybutor: Logitech Polska Dystrybutor: Creative Polska 
www logitech.pl www.creative.pl byk 53 PAŃ 


3. miejsce 


Trust SoundForce Vivo 2.1 ść 


Zestaw znalazł się na trzeciej pozycji ze wzglę- 
du na bardzo dobrą jakość dźwięku, która nie- 
wiele ustępuje liderowi zestawienia. Mała moc 
muzyczna oraz długość przewodów połącze- 
niowych miały ujemny wpływ na ocenę w sek- 
cji danych technicznych. Lecz w odróżnieniu 
od Creative Inspire T3100 zestaw ten posiada 
przewodowego pilota. 


| s 

Ocena MEETTTEM Plusy Minusy | | Ocena _ MEEETTTE' Plusy Minusy 
Jakośćicena MEAT TEMG m jakość dźwięku Eniewielka moc | Jakośćicena MEET | TEM cm najn a 

£zniewielka waga zskrótkie przewody połączeniowe | jakość dźwięku sterowanie głośnością 
cm 727.003 wejście liniowe : se one 163003 £ moc muzyczna zestawu na subwooferze 
Producent: Trust bags spra Re 
Dystrybutor: Trust Polska utor: Mode Com 
www.trust.com www.modecom.pl 


Mode Com MC-2110 


Wykonane całkowicie zdrewna obudowy oka- 
zały się miłym zaskoczeniem zarówno pod 
względem designu, jak i jakości dźwięku. Kon- 
strukcja ta wymaga trzymania subwoofera pod 
| ręką, gdyż tylko na nim znajduje się regulacja 
| głośności oraz basu. Docenić należy także moc 
| muzyczną całego zestawu, która jest dwukrot- 
nie większa niż Logitecha X-240. 


| 5. miejsce | Apollo AS-300 


Obudowy głośników i ich elementy zostały 
bardzo porządnie wykonane z plastiku i drew- 
na; metalowe stojaki satelitów też się spisują. 
Drobne zastrzeżenia można mieć jedynie do 
przewodowego pilota, a szczególnie wyłącz- 
nika. Warto jednak zauważyć, że kontroler ten 
pozwala na sterowanie zarówno głośnością, 
jak i mocą basu oraz sopranu. 


Ocena _ MMAETTTE Plusy Minusy Ocena _ MTT Plusy Minusy 
Jakośćicena MEET | FEBE wszyst polręaw pioce kotki przewody połązeniowe | Jakośćicena EMME | TEEE stosunek sygnału do szumu mkótie zewody połączeniowe 
jakość dźwięku ość wykonania pilota 15 I £a wejście liniowe ES jakość dźwięku 
a 149,00 zł ES gabaryty i waga es brak wejścia liniowego — 99.00zł ża ż 
ironii A igra Producent: Easy Touch 
strybutor: Apollo Multimedia lutor: Easy Touch Pronox Technolo! 
(_www.apollomultimedia.eu pidyaznćc zy > PWZ Ks 0 Ra 


| 6. miejsce | Easy Touch Fan ET-558 


| Sprzęt ten nie gwarantuje najlepszego dźwię- 
ku, ale wysokie noty za ergonomię oraz dane 
| techniczne sprawiają, że jest to dobry wybór 
| dlaosób, które nie chcą zbyt wiele wydać. Spo- 
| rąmocdocenią osoby często oglądające filmy 
| na domowym komputerze lub słuchające mu- 
| zyki. Krótkie przewody połączeniowe nieco 
komplikują ustawienie głośników na biurku. 


| 7. miejsce | Tornada Pro DB 2.2 MT3316 


Sterowanie parametrami odbywa się za pomo- 
cą niewielkiego bezprzewodowego pilota lub 
przycisków funkcyjnych wzmacniacza, który 
w tym przypadku jest osobnym elementem. 
Ogromna moczestawu niestety nie idzie w pa- 
| rzez jakością dźwięku — po przekroczeniu po- 
łowy zakresu głośności z satelitek zaczyna 
dochodzić jednostajny szum. 


Ocena _ MMMTTTE Plusy Minusy 
Jakośćicena MMO] || ||| drewniana obudowa gaj Ra Aggj 
ogromna moc owy zakresu głośności 
(ena RORRROMAM = bezprzewodowy pilot waga 
Producent: Media-Tech m sterowanie mocą basu i sopranu Eicena 
Dystrybutor: Media-Tech 
www.media-tech.eu 


| 8. miejsce | LIJE<N Manta Tifer MM2050 


| Na pierwszy rzut oka konstrukcja bliźniaczo 
podobna do zestawu Tornada. Różnice jednak 

są, choćby w sposobie sterowania ustawienia- 
| mi wzmacniacza. Również w tym przypadku 
| można usłyszeć szum, lecz dopiero pod sam 
| koniec zakresu głośności. Cena zestawu jest 
bardziej atrakcyjna niż bezpośredniego konku- 
renta, choć wciąż wysoka. 


Ocena  MMMTTTE ' Plusy Minusy 
Jakość/cena MEET] | cętki pacc Eistyszalny szum pod konieczakresu 
£ bezprzewodowy pilot łośności 
(ena 223,90 zł mz sterowanie mocą basu i sopranu Es brak przewodu połączeniowego 
Producent: Manta Multimedia do karty muzycznej 
Dystrybutor: Manta Multimedia m waga 
| www.manta.com.pl £cena 
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BIECGNYICYICN Głośniki 2.1 


i Miejsce w teście 1. miejsce 2. miejsce 3. miejsce 
| Model Logitech X-240 (Creative Inspire T3100 Trust SoundForce Vivo 2.1 


Tabela prezentuje zestawienie 
wyników głośników wybranych przez 


redakcję. Oceny zostały obliczone 
na podstawie średniej ważonej. 


Ceny aktualne na dzień 19.12.2008 r. 
Dystrybutor Waga Creative Polska Ocena _ 0 TrustPolska _ Ocena 
| Serwis (dostawcy) 
| Gwarancja 2% 24 miesiące 6,00 24 miesiące 6,00 24 miesiące 6,00 
| Rodzaj gwarancji 1% u sprzedawcy 6,00 u sprzedawcy 6,00 u sprzedawcy 6% 
| Telefoniczna pomoc 1% 0225718040 6,00 brak! 3,00 brak! 3,00 
| Pomoc online (adres internetowy) % www logitech.pl 8,00 www.creative.pl 8,00 www.trust.com 8,00 
| Ergonomia 
| Rodzaj pilota 2% przewodowy 8,00 brak 1,00 przewodowy 8,00 
Regulacja głośności 2% pilotem 9,00 przy satelicie 9,00 pilotem 9,00 
Regulacja mocy basu/sopranu 2% przy subwooferze/brak 3,00 przy subwooferze/brak 3,00 przy subwooferze/brak 3,00 
Wyjście słuchawkowe 2% wpilocie? 7,00 wsatelicie 10,0 wpilocie 10,0 
Wyłącznik standby zestawu 2% wpiłocie 9,00 wsatelicie 9,00 wpilocie 9,00 
Suma 10% _120 _640 _1,80 
Jakość wykonania 
Obudowa głośników 2% plastikowa 8,00 plastikowa i drewniana 9,00 plastikowa 
Nóżki satelitów/subwoofera 2% gumowe płaskie 8,00 gumowe płaskie 8,00 gumowe płaskie 
Osłona głośnika satelitów 2% metalowa siatka 10,0 metalowa siatka 10,0 brak maskownicy 
Osłona głośnika subwoofera 2% brak maskownicy 7,00 materiał 9,00 materiał 
Rodzaj kabli satelitów/subwoofera 2% cienkie i miękkie? 9,00 cienkie i miękkie? 9,00 cienkie i miękkie? 
Suma 10% 840 | 3,00 | _8A0 
Dane techniczne 
Długość przewodów satelitów 2% 180 cm 10,0 170cm 9,50 30cm 7,50 
Długość przewodu połączeniowego z kartą muzyczną _ 2% 210cm 10,0 170cm 7,00 150 cm 4,00 
Pasmo przenoszenia 0% 40 Hz — 20 kHz - 40 Hz — 20 kHz - b.d. - 
Słyszalne pasmo przenoszenia 10% 20 Hz - 20kHz 10,0 20Hz- 20kHz 10,0 20Hz — 19,5 kHz 9,50 
Moc muzyczna satelity 1% 5WRMS 7,00 6WRMS 6,50 3WRMS 6,00 
Moc muzyczna subwoofera 1% 15 WRMS 5,50 17 WRMS 6,00 15WRMS 5,50 
Moc muzyczna zestawu 5% 25WRMS 5,50 29WRMS 6,00 21WRMS 5,00 
Stosunek sygnału do szumu 0% >96 dB - >80 dB - b.d. - 
Jakość odgrywania dźwięku: 50% bardzo dobra 10,0 bardzo dobra 10,0 bardzo dobra 10,0 
Wymiary satelity 1% 17,5x6,6x9,7 cm 9,00 6,6x 7,5x 19cm 9,00 22x5,5x6cm 9,00 
Wymiary subwoofera 1% 22x15x22,1 cm 10,0 17x17x26cm 10,0 22x22,5x 20cm 9,50 
Waga 1% 3,7 kg 10,0 4,2kg 9,50 4,3kg 9,50 
Zasilanie pilota bezprzewodowego 0% nie dotyczy - nie dotyczy - nie dotyczy = 
Inne 1% podstawka dla odtwarzacza MP3 10,0 brak 1,00 wejście liniowe 8,00 
Suma 75% | 9,59 | | 940 | | 921 | 
Wynik testu : 
Serwis (dostawcy) 5% 
Ergonomia 10% 
Jakość wykonania 10% 
Dane techniczne 75% 
Ocena końcowa 
Jakość/cena 
(ena dostawcy 189,00 zł 
Najniższa cena znaleziona przez redakcję 86,00 zł (Electro, www.electro.pl) 96,00 zł (Spin-Point, www.spinpoint.pl) równa z ceną dostawcy 


ŻĘ ZR ZZNNAZCZZOZRORCOZH ROZ OZ TOO ARONA Ó ŻEBEFÓWAT REZ ZE BEE AO ZOIRÓW, 
b.d. — producent nie podaje w specyfikacji technicznej ; kontakt przez formularz na stronie WWW; *brak możliwości regulacji głośności słuchawek; 3poza przewodem pilota lub satelity ze sterowaniem; * poza przewodem łączącym głośniki z kartą muzyczną; 5ocena subiektywna; 
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_Technologie 


4. miejsce 5. miejsce 6. miejsce 7. miejsce 8. miejsce 
Mode Com MC-2110 Apollo AS-300 Easy Touch Fan ET-558 ma: Pro DB 2.2 Manta Tifer MM2050 


Mode Com 


24 miesiące 
u sprzedawcy 
brak! 
www.modecom.pl 


Ocena 


Apollo Multimedia 


24 miesiące 
u sprzedawcy 
0224645800 
www.apollomultimedia.eu 


6,00 
6,00 
a 


24 miesiące 
u sprzedawcy 
080101 1143 
www.easytouch.pl 


6,00 
6,00 
- 


Media-Tech 


24 miesiące 
u sprzedawcy 
0227603982 
www.media-tech.eu 


WOSYROÓ 


Ocena Easy Touch Pronox Technology "EasyTouch PronoxTedhnology Ocena 


© MediaTech _ Ocena 


Manta Multimedia 


24 miesiące 
transport na koszt serwisu 
0223323463 
www.manta.com.pl 


Ocena 


6,00 
10,0 
— 


po" a a R 


brak 
przy subwooferze 
przy subwooferze/brak 
brak 
w subwooferze 


drewniana 
gumowe płaskie 
materiał 
materiał 
cienkie* 


160 cm 
170 cm 
35 Hz — 20 kHz 
20 Hz 20kHz 
16 WRMS 
24WRMS 
56 WRMS 
>80 dB 
bardzo dobra 
T1x 13,2x 19,5 cm 
20,5 x27,5x 25 cm 
8,6 kg 
nie dotyczy 
brak 


1,00 
6,00 
3,00 
1,00 
6,00 


przewodowy 
pilotem 
pilotem 
wpilocie 
wpilocie 


plastikowa i drewniana 
gumowe płaskie 
metalowa siatka 
metalowa siatka 
cienkie* 


ZB 


130 cm 
150 cm 
25 Hz — 20 kHz 
20 Hz— 19kHz 
8WRMS 
22 WRMS 
38 WRMS 
b.d. 
dobra 
65x12x 11cm 
25x23x23:cm 
6kg 
nie dotyczy 
brak 


8,00 
9,00 
9,00 
100 
9,00 


9,00 
8,00 
10,0 
10,0 
9,00 


1,50 


przewodowy 
pilotem i przy subwooferze 
przysubwooferze/przy subwooferze 
wpilocie 
w subwooferze 


plastikowa 
gumowe płaskie 
materiał 
metalowa siatka 
cienkie i miękkie? 


130cm 
140 cm 
20Hz- 20kHz 
20Hz- 19kHz 
15WRMS 
30WRMS 
60 WRMS 
>80 dB 
dobra 
10,2x10x 18cm 
25,5x23x21 cm 
5,1 kg 
nie dotyczy 
wejście liniowe 


bezprzewodowy 
pilotem i przy wzmacniaczu 
pilotem i przy wzmacniaczu 
brak 
w pilocie i wzmacniaczu 


drewniana 
gumowe płaskie 
brak maskownicy 
brak maskownicy 
cienkie* 


10,0 
10,0 
10,0 
1,00 
10,0 


bezprzewodowy 
pilotem i przy wzmacniaczu 
pilotem i przy wzmacniaczu 
brak 
wpilocie i wzmacniaczu 


10,0 
10,0 
10,0 
1,00 
10,0 


0 R 


drewniana 
gumowe płaskie 
materiał 
metalowa siatka 
cienkie i miękkie 


NSZZENF  |MZDZENNE | 


150 «m 
120.m 
20 Hz — 20 kHz 
20 Hz — 20kHz 
20WRMS 
80 WRMS 
140 WRMS 
b.d. 
dobra 
11,5x26x 18,5 cm 
31,2x23x26,5 cm 
10 kg 
bateria (R 2025 
wejście liniowe 


170cm 
brak w zestawie 
50 Hz 20kHz 
20 Hz — 20 kHz 
15WRMS 
30WRMS 
60 WRMS 
b.d. 
dobra 
10,5x 19x 18 cm 
22x28x 25cm 
10 kg 
bateria (R 2025 
wejście liniowe 


|< jaki a m m om 


169,00 zł 


157,51 zł (Comp4You, www.comp4you.eu) 


149,00 zł 


równa z ceną dostawcy 


99,00 zł 


86,00 zł (Electro, www.electro.pl) 


299,99 zł 
258,00 zł (Ram.net.pl, www.ram.net.pl) 


229,90zł 
171,49zł (Comp4łou, www.comp4you.eu) 
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DAGULUCELGJ Poardnik 


Nagrywanie z radia internetowego 


Do nagrywania ulubionych audycji z radia internetowego 
nie potrzebujesz rozbudowanego oprogramowania ani 
specjalnych pluginów do odtwarzaczy. 


WE. znaleźć można coraz więcej 
ciekawych internetowych stacji 
radiowych, oferujących muzykę, jakiej 
nie puszczają komercyjni nadawcy. Żeby 
ich słuchać, najczęściej trzeba zainsta- 
lować jeden z popularnych odtwarzaczy 
multimedialnych, taki jak RealPlayer, 
Winamp czy Windows Media Player. Za 
ich pomocą da się gromadzić adresy 
stacji, tworząc w ten sposób osobiste 
albumy. Niestety problemy zaczynają 
się, gdy chcesz część audycji nagrać, aby 
móc odsłuchać ją później lub wgrać do 
przenośnego odtwarzacza MP3/MP4. 


Uniradio 


Naszredakcyjny kolega Marcin Traczyk | 
bierze udział w tworzeniu programów 
studenckiego radia Uniradio, które 
nadaje za pośrednictwem strony | 
www.uniradio.pl. Marcina można | 
posłuchać jako współprowadzącego 
listę przebojów „Gorrrąca 13"w każ- 
dy czwartek od godz. 22.00. 


O ile używasz tylko jednego programu, 
możesz skorzystać z dodatku (pluginu), 
który pozwoli ci nagrać strumień audio 
na dysku twardym. Gorzej, gdy radia od- 
palają się w różnych aplikacjach - wtedy 
najlepiej użyć uniwersalnego Screamer 
Radio, którego znajdziesz na płycie do- 
łączonej do magazynu. Warto również 
co pewien czas sprawdzać stronę produ- 
centa www.screamer-radio.com, gdzie 
znajdziesz najaktualniejszą wersję pro- 
gramu i listy stacji radiowych. Ta niewiel- 
ka aplikacja nagra dowolny strumień 
audio (wymaga jedynie zainstalowania 
kodeków w systemie), podpisze i auto- 
matycznie podzieli utwory, a całość za- 
pisze na dysku twardym w formacie MP3. 
Co ciekawsze, program posiada również 
własną bibliotekę stacji radiowych oraz 
możliwość dodawania nowych. Jest to 
więc idealna alternatywa dla rozbudo- 
wanych odtwarzaczy multimedialnych 
- oczywiście, o ile korzystasz z nich tylko 
do słuchania muzyki z internetu. 

Daniel Śnieaoń |danadick.pl 


Zgrywanie strumienia audio 


By skorzystać z poniżej opisanych po- 
rad, w komputerze muszą być zainsta- 
lowane kodeki, które odpowiedzialne 
są za dekodowanie dźwięku ze stru- 
mienia audio. Jeżeli słuchasz stacji 
radiowych w formacie RM, zainstaluj 
RealPlayer; dla PLS będzie to Winamp; 
aWMA obsługiwany jest przezWindows 
Media Player. Każdy z programów do- 
da do systemu kodeki i będą z nich 
mogły korzystać inne aplikacje, jak 
opisany poniżej Screamer Radio. 


Przy pierwszym uruchomieniu 
Screamer Radio zgłosi się okno programu 
z angielskim interfejsem. Na szczęście 
program jest na tyle popularny, że dołą- 
czono do niego tłumaczenie. Wystarczy 
zmenuSettingswybrać opcję Language, 
a następnie zaznaczyć Polish. 

Potem w menu Ustawienia wybierz 
Preferencje i w nowo otwartym oknie 
przejdź do zakładki Recording (niestety 
okno ustawień nie jest przetłumaczone). 
Wsekcji Path to recording folder wskaż 
folder$, gdzie mają być nagrywane pliki 
w formacie MP3. Natomiast w sekcji File 
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Screamer Radio v0.4.3 


* Tile of the radio station 
Xack% « Formstted track name 
XdateX + KtimeX - Formalted date and lime 


Ewanle: ile Varack (would create aloklej 


Gal ___12:38PW 


Radio Station/Miusie 
Service 


AAsus Internet Radio to urządzenie, do którego wystarczy podłączyć internet 
(przewodowo lub bezprzewodowo), aby cieszyć się ponad 10 tysiącami stacji! 


Wyciszanie końca utworu 


Czasem program do nagrywania radia internetowego 
niezbyt dobrze wychwytuje zakończenia utworów, 
przez co ich końcówki mogą być po prostu ucięte. Naj- 
lepiej skorzystać wtedy z programu mpTrim (na naszej 
płycie oraz na www.mptrim.com), w którym po wczy- 


A H toń Pe tegorwy mów >] ED | 
taniu pliku MP3 wystarczy odpowiednio ustawić suwak | "aż LCEJ 
Fade out, żeby stopniowo wyciszyć koniec piosenki. | === tb 


Im niżej ustawisz suwak, tym efekt będzie dłuższy. HB o | 


Pattern możesz ustalić, jakie nazwy pro- 
gram ma nadawać plikom - domyślnie 
jest to nazwa wykonawcy i utworu. 

Aby uzyskać dobrej jakości dźwięk, 
ustaw kodowanie bitrate na 192 kbpslub 
więcej. Nie oznacza to jednak, że wszyst- 
kie pliki MP3 będą zapisane z taką war- 
tością. Program automatycznie ogranicza 
ją do poziomu, w jakim nadawana jest 
audycja. Jeżeli więc wybrane radio inter- 
netowe emituje strumień z bitrateem 
128 kbps, to w takiej samej jakości zosta- 
nie nagrany plik na dysku twardym. 
Aby włączyć stację radiową, wybierz 
ją z menu Stacje. Możesz również użyć 
zewnętrznego linka do strumienia. Będąc 
na stronie internetowej, kliknij na linku 
prawym przyciskiem myszki i z menu 
wybierz Kopiuj element docelowy. Na- 
stępnie w programie Screamer Radio 
otwórz menuPlik, kliknij URL i wklej tam 
skopiowany adres. 

Potem naciśnij OK i poczekaj, aż 
program połączy się ze stacją. Aby roz- 
począć nagrywanie, wystarczy kliknąć 
Nagr. Program automatycznie podzieli 
utwory na pojedyncze pliki MP3. 


twe MFEGTięwii NÓG wie 7 
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General! More /Fecordng| Encodng Advanced 
Lame options 

E) Encode Ogg Votbie as MP3 (7) 

La i 


* Bypass diect stream save 
** This wil use CPU even wheń not recording 


* Vakd btrates are: 


doti ona Mame er Eritrea 
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3%) POLSKASTACJAPL >>> Koed, Świtcznie 1 ŻiAbp | ź 
kto how pok astacia gl EE 


Ktywań « Gdy Ślezna Parma 
128 kbps, Streaming MP3 Aude 


Rado 


Przygotuj ręce na więcej 


ogromny wybór gier 1 sprzętu 


ć h N STYCZEŃ 2009 
Prince of Persia 


gra dostępna na platformę PC, PS3, XBOX360 


Najnowsza odsłona „Księcia Persji” stworzona została przez studio 
Ubisoft Montreal - to samo, które odpowiada za trzy poprzednie edycje 
PoP - Sands of Time, Warrior Within i The Two Thrones. Stanowi 
ona jednak początek zupełnie nowego rozdziału przygód tytułowego 
bohatera. Fabuła nawiązuje do mitu jednej z najstarszych religii 
- monoteistycznego Zaratusztrianizmu. Ormuzd (Bóg Światła) i jego 
przeciwieństwo Ahriman (Bóg Ciemności) tworzą stale splecioną 
parę, która toczy ze sobą bezustanny bój o władzę nad światem. 
Ormuzd zwycięża swojego brata i zamyka go w Drzewie Życia ukrytym 
gdzieś na magicznej oazie. Zbiera następnie lud Ahura i rozkazuje im 
strzec Drzewa. 


Gra dostępna w polskiej wersji językowej. 


empik.com 


Wasz pierwszy raz 


_ Listy od 


Ten dział służy do wymiany poglądów 
pomiędzy czytelnikami oraz do komu- 
nikacji redakcją Clicka. Z chęcią odpo- 
wiemy na pytania dotyczące gier czy 
sprzętu. Chcemy też, aby było to miej- 
sce, gdzie możecie dzielić się spostrze- 
żeniami i komentarzami na temat naj- 
nowszych produkcji, rynku rozrywki 
elektronicznej i wszystkiego, co jest 
z nim związane. 


Swoją przygodę zgrami rozpocząłem kilka 
lat temu, wcześniej jakoś mnie do nich nie 
ciągnęło. Pierwszą grą, nadktórą strawiłem 
wiele, wiele czasu, był Serious Sam — może 
niezbyt ambitny tytuł, ale świetnie się wów- 
czas bawiłem. Jakie początki mieli redak- 
torzy Clicka? 

Kra_n, e-mail 


Szybka ankieta — i już wiemy. Na twoje 
pytanie odpowiada redakcja Clicka: 
Herr Odyn: Bomb Jack, Saboteur. Ale 
prawdziwa radocha była dopiero przy 
Doom, Duke Nukem, Heretici oczywiście 
Wolfenstein 3D. 

Foch77: Jestem oldskulowcem, zaczy- 
nałem od gier na ZX Spectrum, a potem 
na Commodore C-16. Z tamtych czasów 
najbardziej pamiętam Moon Patrol. Po- 


tem było C-64 i takie klasyki, jak np. Sid 
Meier's Pirates! czy Ultima V. 

Phnom: Początek lat 90. i coś, co nazwa- 
libyśmy konsolą. Podpinało się to do te- 
lewizora, postacie widziane z góry były 
zbudowane możez 50 pikseli, ale w żaden 
inny boks nie grałem tak długo, jakw ten 
z tej elektronicznej zabawki. 

Emter: Moją pierwszą maszynką była 
Amiga 1200.Z tych czasów wspominam 
przygodówki Kajko i Kokosz, Skaut Kwa- 
termaster oraz masę prostych zręczno- 
ściówek, których tytuły już uleciały. 
Fenrir: Zaczęło się od hitów na Atari 65XE: 
Kick Off, International Karate, a także 
Moon Patrol. 

Teut: Pierwszego PC kupiłem w 1996 
roku, była to złota era Need for Speeda, 
Quake'a, Duke Nukem 3D, ech... 


Sprzedam płytki! 


Mogę sprzedać wasze płyty z gazetki na 
allegro? Ale same płyty, ponieważ gazetki 
już są zniszczone. 

pyral, e-mail 


Jeśli weźmiesz płytę Clicka do ręki i przyj- 
rzysz się literkom biegnącym po jej ob- 
wodzie, zapewne zauważysz, że poszcze- 


Gamespotting 


gólne znaki łączą się w słowa, a te z kolei 
w zdania. Przytoczę ci: „Płyta DVHD jest 
integralną częścią miesięcznika Click! i nie 
może być sprzedawana oddzielnie". Py- 
tanie zasadnicze brzmi: po co sprzedawać 
takie wyczesane czasopismo? Za kilka lat 
będzie białym krukiem i kupisz za nie 
najnowsze porsche. Pomyśl o tym! 


Zostań gamespotterem! Jeśli zobaczysz film, przeczytasz książkę albo usły- | 
szysz piosenkę, w której pojawia się jakaś gra, napisz nam o tym maila na 
adres: gamespottingaclick.pl. Wybrane zgłoszenie nagrodzimy! 


Gra: Silent Hill 4: The Room 

Gdzie: utwór „02 Panic Room” pol- 
skiego zespołu Riverside | 
Kiedy: 2:32 | 
Jak: Zarówno tytuł („302 PanicRoom” | 
- po dodaniu liczby 3, odpowiadają- | 
cej położeniu utworu na krążku), jak | 
i wiersz„Used to be my 3027 odnosi | 
się do pokoju 302 z serii Silent Hill. | 
Gamespotter: zc82 
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Redakcja magazynu Click! 
„Listy od czytelników” 
Wydawnictwo Bauer 
ul. Sukiennice 6 
50-107 Wrocław 
tel. 0 71 343 61 05 
listyQclick.pl 
www.click.pl/forum 


Doda na ścianę?! 


Dlaczego w Clicku nie ma już plakatów? 
Rozumiem, że jesteście poważniejsi, ale 
przecież nadal jesteście czasopismem 
ograch, prawda? A gry to również postery, 
któremożna sobie powiesić na ścianie. Nie 
każdy chce mieć na ścianie Dodę. I jeszcze 
jedno. Co zkomiksami! 

Tim, e-mail 


Dlaczego nie połączyć jednego z drugim 
i powiesić na ścianie np. plakat gołej Lary 
Croft? Przyjemne z pożytecznym! Nieste- 
ty, to niemożliwe, za taki numer Eidos 
wsadziłby nas wszystkich (z tobą włącz- 
nie) do więzienia na długie lata. Wracając 
do głównego tematu, mówisz i masz są 
plakaty w tym numerze Clicka! A to na 
pewnoniekoniec, za jakiś czas uraczymy 
was kolejną ich porcją. 


Gdzie data? 


czytelników 


Dokładamy starań, aby odpisywać na 
wszystkie e-maile i listy przesłane do 
redakcji. Z racji ogromnej ich liczby nie 
na każdy możemy odpowiedzieć wy- 
czerpująco, dlatego prosimy o wiado- 
mości pisane konkretnie, w których od 
razu wyrażone jest zapytanie lub temat 
wiodący. Na takie będziemy odpisywać 
w pierwszej kolejności. Zapraszamy 
również na nasze forum! 


A Komiks nie wróci. Amen. 


Kiedyś zamieszczaliście w Clicku informacje 
o dacie wydania kolejnego numeru. Od 
jakiegoś czasu nie podajecie już daty, co 
dla mnie osobiście stanowi problem. Kiosk 
mam dość daleko od domu i nie zawsze 
udaje mi się kupić wasze czasopismo (do 
mojego kiosku przychodzi tylko kilka eg- 
zemplarzy, które szybko się rozchodzą). 
Kamil, e-mail 


Informacje o nowym wydaniu Clicka za- 
mieszczamy na forum - możesz sprawdzać 


Jedna strona to mało! 


Od pewnego czasu zamierzam kupić no- 
wego blaszaka, ale niestety nie wiem, ja- 
kiego wybrać. Fajnie by było, gdybyście 
przeznaczyli np. 2 strony na test kompu- 
terów. Powiększony powinien być dział 
listy, gdyż 1 strona to o wiele za mało. 
I jeszcze coś — jestem za, jeżeli chodzi o ta- 
petki na płycie. Pozdro. 

KPW, e-mail 


tam. Na dniach powstanie również ka- 
lendarz na stronie WWW naszego czaso- 
pisma. Będą w nim zaznaczone m.in. 
terminy wydań kolejnych numerów, uro- 
dziny Dody i kilka innych ważnych dat. 
Na wszelki wypadek wyróżniliśmy też 
daty premiery numerów Clicka na kalen- 
darzu, który dodajemy w aktualnym wy- 
daniu magazynu. Teraz już nie będziesz 
mógłtłumaczyć się, że zaspałeś i nie zdą- 
żyłeś. Trzeciego lutego widzimy się pod 
kioskiem o 7 rano! 


Jakwidzisz, dział Listy powraca do swojej 
pierwotnej formy iluźniejszego stylu, oco 
prosiliście w mailach i na forum Clicka. 
Jeśli chodzi o wybórkomputera, będzie- 
my proponować wam co miesiąc kilka 
konfiguracji w różnych cenach. Dział ten 
rusza już w tym numerze — na razie jednak 
zajmuje mniej niż dwie strony. Chcecie, 
by był większy? Piszcie! 


KONKURS 


Pokaż, że jesteś graczem! 

Jeśli uważasz, że powinieneś stać się osobą publiczną, wy- 
ślij nam swoje zdjęcie! Kilkaset tysięcy ludzi zobaczy na 
łamach Clicka, jak wyglądasz — a od redakcji dostaniesz grę 
w prezencie. Zabawę zaczynamy od siebie, dlatego obok 
możecie ujrzeć naszą dzielną ekipę. Fotkę dowodzącą, że 
jesteś graczem, ślij MMS-em na numer 504 043 325. Opu- 
blikujemy zdjęcia najciekawsze i najbardziej szalone. Koszt 


| ae -a jest zgodny z men iwajego opemo? 


Chcę wydać książkę 


Witam. Zgóry przepraszam, żenie napisałem na forum, 
ale wolałem napisać e-maila. Co bym musiał zrobić, 
żeby wydać własną książkę? Mam już ją mniej więcej 
skończoną ikażdy, kto ją czytał, bardzo ją chwali...A mo- 
je drugie pytanie: jeżeli w swojej książce użyłem nazw 
miastz wszystkich części Fallouta (no, prawie wszystkich), 
to czy twórcy gry mogą mieć jakieś pretensje o to? 
Cortez65, e-mail 


Jeśli uważasz, że to,co napisałeś, jest naprawdę dobre, 
to powinieneś skontaktować się z wydawnictwem, 
które publikuje książki w gatunku reprezentowanym 


przez twoją powieść. Skoro to historia w świecie Fall- 
outa, wydaje się, że kwalifikuje się do science fiction. 
Masz do wyboru wydawnictwa takie, jak Fabryka Słów, 
Mag, Runa, Red Horse, Solaris. 

Co do drugiego pytania, świat Fallouta objęty jest 
prawami autorskimi i użycie jego realiów bez zgody 
twórców może skutkować odpowiedzialnością praw- 
ną. Na twoim miejscu nie ryzykowałbym, chyba że 
jesteś naprawdę bogaty. 

Poza tym my też lubimy dobrą literaturę, więc jeśli 


ktoś z was napisze coś na miarę „Cryptonomiconu” 


Stephensona, z chęcią poczytamy! 


Boję się płytki DVHD 


Ostatnio pojawiła się w Clicku nowa płyta, DVHD. Nie 
mam znią problemów, alena waszym forum czytałem, 
że komuś nie działa, inny nie mógł jej wyciągnąć czy 
coś takiego. Trochę się teraz boję wkładać ją do napę- 
du. No i te porady redakcji, że płyta zimna, że trzeba ją 
ogrzać. O co w tym chodzi? 

Paweł, e-mail 


Wyczerpującą odpowiedź odnośnie nowej płyty w Clic- 
ku znajdziesz na forum naszego czasopisma w topicu 
„Reklamacje. Click! 1/2009 — Płyta DVHD". Z twoimi 
iinnymi pytaniami sformułowanymi na naszym forum 
skierowaliśmy się do firmy, która przygotowała dla 
nas płytki DVHD. Odpowiada jej szef, Ryszard Bąk. 


Click!: Czy to, że płyty DVHD są o połowę cieńsze, 
oznacza, że są gorsze od tradycyjnych? 

Ryszard Bąk, BAK Audio Video Multimedia: W żad- 
nym wypadku nie są gorsze od normalnego DVD. 
Mają nawet sporo przewag, jak np. elastyczność, 
mniejsza łamliwość czy większa odporność na za- 


Forumowe wariacje 


Ponieważ nasze forum rośnie jak grzyby po deszczu, Sosa wlióy 
zaznaczyć jego obecność również w dziale listy. Oprócz sensownych 
zagadnień związanych z grami, naszym czasopismem i sprzętem poja- 
wiają się także zupełnie - powiedzmy - oryginalne" pomysły. Tym razem 
prezentujemy wątek pt. „Walimy głową w klawiaturę" Niektórzy to na- 


prawdę się nudzą... 


geralt2000xD: Walimy głową w klawiaturę... i patrzymy co nam wyjdzie, 


to ja zacznę: hbgyt6 


Drizzt: yuh7yuhjyhh Ja tego nie zrobiłem! Mój brat rąbnął moim łbem... 
AzureKnight089: coooodń rrrrrrrulle3s111 ale fajnie mi się udało nosem 


wystukać! 
Drizzt: hjyuyuhjn Ha! Mi wyszło najlepsze! 


Qarol16: ghojrfedh. Dziwna jest ta gra bo głowa boli 


rysowania. Do tego są przyjazne dla środowiska 
i kompatybilne z wszystkimi urządzeniami DVD. 
Czy ta technologia jest bezpieczna dla napędów? 
Płyty DVHD to technologicznie najwyższy światowy 
poziom, mogą jednak sprawiać pewne problemy 
w niefirmowych, najtańszych napędach. Na rynku 
jest dużo napędów, których producenci nie stosują 
się do norm ustalonych przez firmę Philips, właści- 
ciela praw do formatu DVD. Płytka DVHD w takim 
urządzeniu może np. hałasować. 

Dlaczego płyty DVHD powinny mieć temperaturę 
pokojową? 

Poliwęglan klasy optycznej posiada niestety jedną 
wadę — wchłania wilgoć, a przy wysokiej wilgotności 
płytka może się odkształcić. Jeśli zimą płytki są maga- 
zynowane w nieogrzanych pomieszczeniach, mogą 
się minimalnie zdeformować. W warunkach domo- 
wych wracają do wyjściowego stanu i działają bez 
zarzutu. Żeby jednakuniknąć problemów, zmieniliśmy 
procedurę magazynowania płyt do Clicka, więc od 
tego numeru nie powinno być zastrzeżeń. 


| 


Już wkrótce premiera F.E.A.R. 2: 
Project Origin, kontynuacji 
kultowego F.E.A.R.-a mistrzów ze 
studia Monolith Productions. 
Ztej okazji wraz z polskim 
wydawcą gry przygotowaliśmy 
konkurs, w którym do wygrania 
są atrakcyjne nagrody. 


Aby wygrać, odpowiedz 
na proste pytanie: 


Jak nazywa się dziewczynka 
znana zserii F.E.A.R.? 


A) Malma 
B) Alma 


Co można wygrać? 


fapakiet F.E.A.R. Antologia 
+ zestaw gracza Gamer 


Pack Advanced GM-6400 


Qapakiet FE.A.R. 


Antologia + myszka 
Laser Gamer Mouse 
Elite GM-4800 


(Odpowiedź wpisz według schematu: 


| CL.FE.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź 
| na pytanie konkursowe (A lub B), 


| iwyślij SMS-em pod numer 7265! 


| Koszt wysłania SMS-a to 2,44 zł brutto (2 zł netto). 
| (Na Na zgłoszenia czekamy do 2 lutego 2009 r. 


Fundatorem nagród jest EDPRCJEKT | 


_Metryczka gry > , 
Shaun White Snowboarding 


Wydawca: Ubisoft Polska Producent: Ubisoft Montreal 
(www.ubisoft.com) Podobne do: serii Tony Hawk's 

Cena wydawcy: 79,90 zł Intemet: shaunwhitegame.ubi.com 
Najniższa cena: równa Maksymalna liczba graczy: 1/16 

z ceną wydawcy (komputer/internet) 


Wsprzedaży od: 16 stycznia 2009 


Inne E 
Obsługiwane rozdzielczości: 2 1024 x768 EE 1280 x 1024 [81680x 1050 E71920x 1200 = 
PEGI: 


Obsługiwane standardy dźwięku: ER stereo EJ przestrzenny Ś 
Lokalizacja: EJpełna Eikinowa EJtylko opakowanie i instrukcja EJ brak 


Konfiguracja komputera ___ 


PEGI 
/ONLINE 


Korzysta z shader model: EISM 1.1 ASM 2.0 ££SM3.0 E75M4.0 Wsparcie dla kart 3D 
i IE GeForce 600 
a z 0 FI GeForce 7%x 
procesor Dual Core 2,6 GHz | procesor Core 2 Duo 2,2 GHz | procesor 3 GHz z Geforce Boa 
pamięć 1 GBRAM (2 GB Vista) | pamięć I GBRAM (2.68 Vista) | pamięć 2 GB RAM GeForce 90m 
(4) karta graficznaz256MB | kartagraficznaz256MB  |kartagraficznaz512MB | GeForce 
karta dźwiękowa karta dźwiękowa karta dźwiękowa EJ Radeon X800/X850 | 
Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista Windows XP lub Vista EJ Radeon X1800/X1900 
8 GB miejsca na HDD 8 GB miejsca na HDD 8 GB miejsca na HDD £I Radeon HD 0x 
[Radeon HD 38xx 
8 aden HD 480 
„Tabela testowa * Skala od 1 do10 
GRTNESKE "TERESIE WFEWWEWANAWIEWGKA 73 
© maziedregograca | 
Grywalność 7,5% | Gra jest trudna i mało przystępna, a <piojasiny po stokach potrafi | 
znużyć. Na piętnastominutowe posiedzenia nadaje się zaś całkiem nieźle. | 
Żywotność 7,5% | Gra będzie bawić, dopóki nie znudzisz się szusowaniem po stokach | 
i kolejnymi nieudanymi próbami zebrania monet. Czyli niedługo. 
Różnorodność 7,5% | Cztery góry, kilka konkurencji i tyle samo możliwych do wykonania trików 


to niewiele, nawet mimo lawin i rzucania śnieżkami. 
He e tylko podczas nielicznych wyścigów i nie „. się niczym 


Sztuczna inteligencja ( 
specjalnym prócz rzucania co jakiś czas w gracza śnieżkami. 


1,5% 


Suma 30% 


O midawiiiscy | 

Grywalność 2,5% | Wgrze można się ścigać, współzawodniczyć w konkurencjach oraz jeździć 
dla przyjemności. 

Żywotność 2,5% | Wystarczająca, jeżeli na serwerze znajdziesz wystarczającą liczbę osób do 
wspólnej rozgrywki. 

Różnorodność 2,5% | W multi można robić wszystko to, co w trybie single, a dodatkowo 
uczestniczyć w konkurencjach wyłącznie dla wielu graczy. 

Obsługa rozgrywki | 2,5% 


Aby móc 4 w internecie, należy zarejestrować się na stronie producenta. 
Szukanie kompanów do gry przebiega bez problemów. 

Suma 10% 

Grafika 
Wygląd 10% 
Animacje 10% 
Suma 20% 


Dźwięk 


Grafika stoi na przyzwoitym poziomie, choć są gry dużo ładniejsze. 
Dobrze wyglądają animacje jadącej postaci. Reszta już nie bardzo. 


© 


Muzyka 5% | Czterdzieści licencjonowanych piosenek. Jest czego słuchać, 
Efekty 5% | Świetne odgłosy jazdy po różnych nawierzchniach. 

/9) $uma 10% 
Sterowanie 7,5% | Trudne i nieprecyzyjne. Grać należy wyłącznie na padzie! 
Interfejs 5% | Mało czytelny. Radar woła o pomstę do nieba! 
Poziom trudności 5% | Opanowanie poprawnej jazdy i trików wymaga kilku posiedzeń. 
System pomocy 2,5% | Pojawiające się na ekranie tekstowe wskazówki to zbyt mało. 
Suma 20% 

(O |wiorarietedniane 
Płynność działania | 7,5% | Gra działa zadowalająco nawet na słabszych komputerach. 
Czasy ładowania 2,5% | Bardzo krótkie. Nie wytrącają z rytmu gry. 


Suma 10% 


świat, ładną grafikę, świetne 
doprawione zostało nieprzystępnym 
L cs z każdym zjazdem nudą. Gracze 
dzą. Niestety tych drugich będzie znacznie więcej. 


| Wykonanie techniczne | 10% 


Ocena końcowa 


98 | click! 2/2009 


oeistaheli ; 


Aby precyzyjnie wyznaczyć wartość re- 
cenzowanych gier, stosujemy system 
średnich ważonych. Polega on na tym, że 
kolejne kryteria oceny mają różny, wyra- 
żony w procentach wpływ na notę koń- 
cową. Dla ułatwienia oceny wystawione 
poszczególnym elementom gry prezen- 
tujemy graficznie na dole metryczki. 


© Podstawowe informacje o grze. Doty- 
czą zarówno jej polskiego wydania, jak 
i najważniejszych kwestii technicznych. 
© wszystkie platformy, na których uka- 
zała się gra. My oceniamy jednak tylko te 
wersje, które (w postaci kolorowych belek) 
pojawiają się przy tytule we wstępie re- 
cenzji. Jeśli pomiędzy nimi zachodzą 
duże różnice, na stronie umieszczamy 
również oddzielną metryczkę. 

© oznaczenia PEGI ustalone dla gry. 
© T pole określa, jak gra działa na róż- 
nych konfiguracjach i modelach kart gra- 
ficznych. Zależy to od wielu czynników 
(np. sterowników), jestto więc wskazanie 
orientacyjne. 

© Tryb dla jednego gracza to ocena sa- 
tysfakcji, jaką daje opisywany tytuł, gdy 
rozgrywka toczona jest w pojedynkę. 


© Tryb dla wielu graczy określa satysfak- 
cję, jaką daje opisywany tytuł podczas 
rozgrywki w sieci lub w kilka osób przy 
jednym komputerze/konsoli. 

© Grafika to ważny element rozgrywki. 
Oddzielnie oceniamy tu wygląd (wyko- 
nanie postaci, lokacji itd.) oraz animacje, 
czyli jak gra prezentuje się w ruchu. 

Dźwięk służy budowaniu atmosfery. 
Wtej części oceniamy oddzielnie muzykę 
oraz efekty (czyli np. odgłosy strzałów, 
ale i jakość kwestii dialogowych). 
© wiele gier straciło na tym, że były ma- 
ło przystępne — ich interfejs utrudniał 
zabawę, a brak pomocy sprawiał, że za- 
sady rozgrywki były niejasne. Te elemen- 
ty oceniamy w sekcji Przystępność. 
© w tym polu oceniamy wykonanie 
techniczne, m.in. czy gra działa płynnie. 
© Końcowy komentarz autora tekstu, 
w którym przedstawia on w skrócie swo- 
je wrażenia płynące z gry w opisywaną 
produkcję. 

Najważniejsza część metryczki. Tu 
otrzymujemy ostateczny wynik - ocenę 
w skali od 1 do 10, którą dla ułatwienia 
prezentujemy także w formie graficznej 
(po zaokrągleniu). 


Click! Hit to znak jakości przyznawany przez redakcję wybra- 
nym grom i urządzeniom. Kupując je, masz gwarancję, że 
będziesz zadowolony z ich funkcjonalności, jakości i ceny. 
Wyróżnienie przyznajemy, gdy ocena wynosi co najmniej 
8,50, produkt otrzyma rekomendację autora testu i potwier- 
dzi ją dwóch innych redaktorów. 


EE Gra nie działa, nie zawiera podsta- 
wowych elementów. 

EH Gra zawiera podstawowe opcje, 
wykonane z wyraźnymi błędami. 

EE] Gra z dużą liczbą błędów, które 
utrudniają zabawę. 

EEE] Gra niedopracowana, ale zawiera- 


[EF] Gra z potencjałem, która ma kilka 
nietrafionych rozwiązań. 

Gra bez większych błędów, intere- 
sująca dla fanów gatunku. 

EE] Granależąca do najlepszych w swo- 
im gatunku. 

EEE Gra, która powinna przypaść do 


jąca większość przydatnych opcji. 
[EF] Gra, która ma zalety, ale przesłania- 
ją je liczne niedoróbki. 
tel. 0 71 343 61 05, faks 0 71 341 99 11 


GiCkI EEE 


Redaktor naczelny: Tymon Smektała. Zespół: Maciej Kuc, Andrzej Sitek, Adam Szumilak, Daniel Śnie- 
goń, Marcin Traczyk. Teksty: Artur Dąbrowski, Krzysztof Grudzień, Wojtek Jara, Michał Kuszewski. 
DTP: Jacek Sawicki (dyrektor artystyczny), Katarzyna Majcher-Buszewska (grafik), Kuba Siepkowski (grafik). 
Zdjęcia: Daniel Śniegoń, materiały własne firm. Sekretariat: Dominika Dziosa, tel. 0 71 343 61 05. 
Wydawca: Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp.k., ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa. 
Prezes: Witold Woźniak. Wiceprezes: Jerzy Szulwic. Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański. 
Promocja: Joanna Korwin-Kijuć, tel. 0 71 343 61 67, e-mail: joanna.korwinebauer.pl, 
Biuro reklamy pism komputerowych: Magda Milewska (dyrektor), tel. 0 22 516 31 73, Lidia Ukleja 
(kierownik), tel. 0 22 516 35 02. 


gustu większości graczy. 
[IE Wyjątkowa produkcja, w którą za- 
grać powinien każdy. 


Adres redakcji: 50-106 Wrocław, ul. Sukiennice 6 


Druk: Drukarnia wydawnictwa Bauer Sp. z 0.0., Sp.k. w Ciechanowie 
Copyright: Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp.k. 
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żone i zostały użyte wyłącznie w celach informacyjnych. Wydawnictwo Bauer ostrzega P.T. Sprzedawców, 
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JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, 
WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO 
4, TELEFONU (NP. CO NOKIA 3310) 


ke 


GHŚ/STBUSTERS |, ui N | QUANTUMCĘ „. 


-THE MOBILE GAME— 


JV2183XH3 


kas10(M rz RA | sio, 

E AE R Ż m | JV2200XH3 Gg. Ź 
ZASZMAACH | r>__ 
MoBILE 2 


_JV2175XH3 


<RRIER R Ę = 
JV2119XH3__ | |  JV2188XH3 


(c) 2008. Published by |-play. 
trading name of Digitał Bridges Ltd. 
Al Rights Reserved. 

The Fast and The Furious is a 
trademark and copyright of 
Universal Studłos. Licensed by 
Universal Studios Licensing LLLP. 
Al Rights Reserved. 


„Mk a 
JV2187XH3 


by l-play. MotoGP(TM) 08 and 
related logos, characters, names, 
and distinctłve likenesses thereof 
are the exclusive property of Doma 
Sports, S.l. and/or their respective 
owners. Used under license. 20,77 Ę s | 
All Rights Reserved. M Z 14 E ) > " delega, 
- 2. 3 ; | BI GZ, 


A | ( | , a 
JV2168XH3 JV2077XH3 JV2179XH3 


UWAGA: PRZED ZAKUPEM UPEWNIJ SIĘ, ŻE GRA ZADZIAŁA NA TWOIM TELEFONIE 
WEJDŹ W PRZEGLĄDARKĘ WAP W TELEFONIE, WPISZ ADRES: WAP.JAVA.WAPSTER.PL. 
POŁĄCZ SIĘ Z NIM I POSTĘPUJ WEDŁUG INSTRUKCJI. MOŻESZ TEŻ WYSŁAĆ SMS 
NA NUMER 7128 (1,22 PLN z VAT), W TREŚCI WPISAĆ NUMER GRY (NP. JV1458XH3) 
- DOSTANIESZ OD NAS INFORMACJĘ, NA JAKIE MODELE TELEFONÓW, DZIAŁA DANA GRA. 
= ABY POBRAĆ GRĘ: WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, W TREŚCI WPISZ NUMER GRY 
—oBdRsa: ; > = (NP. JV1458XH3) (NAJPIERW SPRAWDŹ, CZY TA GRA JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ 
TECYŻy r : | > MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ 
SIE z s. |HMlaSzzkika 2 POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER 
JV2114XH3 JV2171XH3 TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458XH3) 


tepely nr 7428 p aps dzwonki 1e(7428 


4 lata RM3504026XH3 
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m. J ł = Angels RM3492257XH3 
( A Closer RM3492256XH3 
. A U Disturbia RM3481792XH3 
» K Hot N Cold RM3489888XH3 

B3504454XH3 | B3496573XH3 
m - >" Infinity 2008 RM3496067XH3 


Shaggy feat Akon, What's Love RM3492555XH3 

Sylwia G., Co z nami będzie RM3479522XH3 

To nie tak jak myślisz RM3500119XH3 
495 


RM 6X 


| z | i BA jzygkdj ESI) A — NIE |lveYourLife _  ,_______—_—_—_—_ RM3504292XH3 | 
| B3505821XH3 ; j - i ive Your Life M3504292XH3 
| | ; iLovwersGry ||... 0+MAB04024XH3, 
e ie Daj Się RM3476016X 
— 
5E 


_—ślna 
B3505825XH3 


RM3467872XH 


ER RM3500116XH3 

ść [—) DKA, Przyjdzie taki dzień RM3497073XH3 

5 I Hate This Part RM3500115XH3 

B3502039XH3 || B3504319XH3 | B3503930XH3 If I Were A Boy ! RM3500112XH3 

WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. B2676271XH3). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I Nie kłam, że kochasz mnie RM3448792XH3 

POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA:NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:B2676271XH3). Rona > 

MoLyWy nr 7428 mm R 

A, S.7 ma T = Liebe Zu Dritt RM3504291XH3 

REAL MUSIC; 
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„KONTAKTY WIĘCEJ KONTAKTY Ba WIĘCEJ KONTAKTY | Za __ WIĘCE KONTAKTY za WIĘCEJ KONTAKTY 3a d js WIĘCEJ KONTAKTY 
| TH2999896XH3 TH2988481XH3 | TH3355751XH3 TH2988280XH3 | TH2987582XH3 | TH3446427XH3 | TH3301038XH3 TH2987604XH3_| TH3436254XH3 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7428, W TREŚCI WPISZ NUMER MOTYWU (NP. TH1167949XH3). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ MOTYW INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU 
ADRESATA: NUMER MOTYWU (NP. +4860X600600:TH1167949XH3). NOKIA SERII 40, SIEMENS, SONY-ERICSSON 


REKLAMACJE DO SERWISU WAPSTER MOŻNA ZGŁASZAĆ W DNI ROBOCZE OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38 LUB WYSYŁAJĄC SMS O TREŚCI: POMOC TREŚĆ PYTANIA (NP. POMOC NIE DZIAŁA GRA, MAM NOKIE 4500), NA NUMER 7128 
LUB MAILEM NA ADRES: WAPSTERGWAPSTER.PL. KOSZT WYSŁANIA SMS-A TO: NUMER 7128: 1 PLN (1,22 Z VAT), NUMER 7228: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7254: 2 PLN (2,44 Z VAT), NUMER 7428: 4 PLN (4,88 Z VAT), NUMER 7928: 9 PLN (10,98 Z VAT). 
USŁUGA DOSTĘPNA W SIECIACH ERA, PLUS, ORANGE, HEYAH, SAMI SWOI, PLAY, SFERIA. OPŁATA ZA POŁĄCZENIE INTERNETOWE JEST POBIERANA ZGODNIE Z CENNIKIEM OPERATORA. KOSZT POŁĄCZENIA Z NUMERAMI: *7128 TO 1 PLN /MIN 


(1,22 PLN/MIN Z VAT). REGULAMIN USŁUG NA WWW.WAPSTER.PL. USŁUGĘ DLA CT CREATIVE TEAM S.A. TECHNICZNIE WYKONUJE VIA ENTERTAINMENT SP. Z O. O. UL. CHAŁUBIŃSKIEGO 8, 00-613 WARSZAWA. WSZELKIE PRAWA ZASTRZEŻONE. 
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ZAGRAJ W SEGA RALLY! 


DRUGA CZĘŚĆ 
MEGAJAJCARSKIEJ PREMIERY! 
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